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не чак 


„за първи път се 
срещнах с играта, 
Която прешнста- 
лира представите 
ми за Компютърни 
игри изобщо; ш за 
първи път се сблъ- 
сках с първата Ко- 
рица на М/огКзпор“ 


редакция 


Април, 1998, СпудентсКи град 


Никога не съм Вждал пакъв таван - изрисуван с блажна боя, с преобладаващо помни тонове - оглтенъци на черното, червеното и 
синьото. Хаос от форми и петна, сред Които Въображението открива фигури, лица, а понякога - дори цели фигурални Композиции или 
предмети. Заглеждам се В нещо, Което оприличавам на антрацитен еднорог, стъпи Върху Котара. Нищо подобно не е искал да изобрази 
този, Който е наклепал тавана. Знам го, защото седи до мен и Вече съм го питал за това. Казва се Сашо. Студент. На 22-23 години. 
Познавам го отскоро, Всъщност - наех го Веднъж да ми оправи Компютъра. След Което се сприятелихме. Стаята е прегрупана с Каква 
ли не натурия - плипучната сгудентска, мъжка стая, за която се полагат от никакви до спорадични грижи. „Абе, Като дойде Кучката, чи- 
сти“ - сподели ми предната Вечер Сашо, а устата му - застинала В характерната пиянска усмивка. Коя оп Всичките, питам го - зная, 
че са повече от 2, СашКо не си поплюва. „Абе, Която и да е - все тая“. ДВе огромни тонколони, едната оп Кошто отчетливо продира ба- 
сите и плаче за боКлука или за някой, Който наистина разбира от пия неща, вкарват 8 ушите ни олд сКкуул метъл. Отпуваме Водчица от 
пласгмасови чаши и слушаме. Черна Котка с прескави очи - не 0 помня Вече името - се е покаперила на секцията, свита на глопка. 
Опашката 0 нервно бие по последната лавица. 

- Готово! - изпусква В неочакван Възпорг Сашето и става от леглото. От цигарата му пада пепел и тоя сптопква на пъп 
Към Компютъра. А там... Вече се е инсталирал ЗагСгай... 


Този ден ще го помня. Тогава се случиха две неща. За първи път се срещнах с играта, Която преинсталира представите ми за ком- 
пютърни игри изобщо; и за порви пот се сблъсКах с първата Корица на Могквнор - но за това след малко. 
- Че пя пролича на Оагк Кейп, бе! - смуглолевих, опитвайки да не давам твърде явен израз на разочарованието си при стар- 
прането на началната мисия. Впрочем, апатията ми трая почно до момента, В Който седнах зад Клавиатурата и мишка- 
та. После - Както драскачите толкова често обичаме да Казваме - Вече нищо не беше същото... 


Няколко часа по-Късно В спаята нахолтват двамата, кошто очакваме. „Ще правим списание за Компютърни игри“, ми беше Казал Сашо 
преди около 2 седмици. После задъхано се Впусна В подробностите, а очите му... ЕО, готоВ съм да се закълна, че очите му свеглеха. Раз- 
бирате ли? СВеглеха! Аз съм Възпитан от Живота циник, приятели - по онова Време бях само скептик, макар и Вече попрехвърлшл Крак 
отвъд това стъпало. Не му повярвах. Тоест - повярвах му, че той си Вярва, но само полкова. Днес бях дошъл В Студенски град да Вися 
Зхагсгай и авамината Юнаци, с Кошто Сашо щеше да прави своето списание. С любопитство изгледах дВепе фигури, Които се Вмъкнаха 8 
сумрака на свечерилата се стая, облени от „свегплината“ на мижавата червена КрушкКа. Сашо стана да свегне нощната лампа 90 легло- 
то сии тази В коридора, за да се Вижда. Илиян, по-късно УММврег - голям, пежък българин, чиито дрехи сякаш се бяха свили от срам, че 
не могат да обхванат едрата му снага. Ангел - значшпелно по-нисък и широк, но изненадващо пъргав и енергичен, Както успанових В по- 
следствие. След задължителното охкане и ахкане при Вида на онова, Което огряваше екрана на монитора - и двамата Виждаха играта за 
пръв път - Ангел отвори чантата си и извади някакъв лъскав лист. 

В този миг, за първи път с Кристална яснота разбрах, че списание наистина ще има. И че аз искам да съм част от него! 

Много е спранно да се сещам за глия неща след толкова години, повярвайте ми. Хубаво еше пъжно едновременно. Подобни спомени 
отключват Вратите, зад Които сме затворили идеализма и чистотата си и ни Карат да се чувстваме оголени за емоциите, беззащит- 
ни. Ако сега часът беше друг и романтичният Воал на самотната нощ се бе спуснал над умореното ми съзнание, бих се предал и запла- 
ал. 

Помня Какво се случи със скептицизма ми В оня момент. Сякаш се дистанцирах, погледнах го отстрани и го Видях В цялата му неле- 
пост на апарат за нощно Виждане със слънчеви батерии. Корицата лъщеше, опкопирана на качествен цветен принтер Върху фотохартия 
и, е0 богу - беше Красива. Омагьосваща. Това, Което няКои от Вас са Виждали В последствие отпечатано, няма нищо общо. ЦВеповете 
сякаш грееха, сякаш излъчваха своя собствена свеплина, нежният синкав полукръг попъваше В бездънното черно и това го правеше ня- 
Как още по-отчеплив. 

Наистина беше любов от пръв поглед... 


Е 


Сега, седем години по-късно, разхождайки се из споменште си, си давам сметка, че списанието се роди именно В онази нощ. Всичко, 
Което се случи по-Късно е само развръзка, следствие от Вълшебството, В чийто плен паднахме четиримата. Редно е да спомена, че 
шмето ми официално бе причислено Към екипа чак на следващия брой, но още тогава Вече се чувствах част от начинанието. 

Разбира се, има много неща, за Кошто не се сещам, Кошто пропускам - Времето, приятели, е най-големият, най-ловкият Крадец - но 
този момент то няма да ми открадне никога. 

В памет на онзи миг, бих искал месец Април да остане В спомените Ви Като месецът, В Който се роди баплего" УМогквор, защото 
Всичко след него е просто история, чието начало бе подпечатано с един лосКав лист хартия, който АчКо извади от чантата си... 


жжж 


Постарахме се да направим брой, Който да е достоен за Юбилея. Независимо от липсата на достаптъчно Качествени заглавия, но Кога 
ли пък това ни е спирало. В чесг на първите си седем години, Вече проходили, укрепнали, събрали Кураж, се осмелихме да Ви предложим и 
сВоята Визия за 50-те най-емблематични игри на Всички Времена. Дано сте повече съгласни, отКолкото несъгласни с нея. Това би означа- 
Вало, че сме на една Вълна. Нищо по-хубаво от последното не бихме могли да си пожелаем. 

Пруятно четене, прияплели. 
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ТОР50 РС батез оГа! Нте! 
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батегв Могквпор е списание за 0 ВДМЕВЗ" + 4 3 
| геймърския елит - хардкор игра- Плерец ви ше Ди ума! 

чите. Тези, Които тласкат тази еми, И, -<-- те 

индустрия напред. Могквнор е не- тр -чж- : 


зависима медия. Не обслужваме 
интереси. Можете да се довери- 
те на нашите ревюта и мнения, 
защото на порво място сте Вие 


- нашите читатели. Обещаваме 
ниКога да не Ви изневерим, да не 
предадем доверието Ви. Вие за- 
служавате шменно това и нищо 
по-малко от това. 

Сега, нека броят продължш 
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демо Версинц 


програми 


екстри 


Зпаке(Фцатез.09 


този месец играя Вершйс Сотапдо, УТМ: 
Воойпез, Оплизпа 3, Оем! Мау Сгу 3, Ващейей 
този месец пия много алкохол В 4 часа 

този месец овмислям дълвокото Философско и 
МОРАЛНО ПОСЛАНИЕ НА ЕЛЕКТРА. 


Маппа(Фдатез.09 


този месец играя Ваигз бай 2 

този месец пия Кафе 

този месец обмислям да си взема изпитште 
ша си Купя нов хард за новата музика 


КагизФдатез.0 


този месец играя Педо Заг ММагв, Ас! 0? Маг 
този месец пия бири, с Който падне 
този месец обмислям да си взема ХВОХ 


Зпитоцатез.Ва 


този месец играя ед! Асадету. Пак. 
този месец пия бири. 

този месец обмислям да започна да спя 
повече.. 


Кога! ку(Фдатез.О9 


този месец играя Керирйс Соттпадо, Рае 
този месец пия Квот" ми сипят 

този месец обмислям да понамаля 
темпото... 


Как оценяваме? 


В СМ игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силште на смъртните, 
най-високата оценка, Която едно 


заглавие Вписващо се В що-годе 


такива, Които проправят нови 


твърди Жанрови рамки може да получи 
при нас е 9. С оценка 10 ще оценяваме 
единствено революционни заглавия - 


Мпепзка(Фдатез.0о 


този месец играя на дизайнер 
този месец пия Джин 

този месец обмислям „да си Купя 
апартамент“ 


МгАКоцатез.09 


този месец играя ОТ2К4, ЗМ/:Керибйс 
Согтапдо, Мопа! Копа! Оесерноп 

този месец пия Куба Либре. 

този месец обмислям да мина само на бира. 


Соойтап(Фцатез.09 


този месец играя Оагмпа. 

този месец пия чай за бъбреци 

този месец обмислям не може ли да се прави 
злато оп слама Все пак... 


Кораспа(одапез.09 


този месец играя Зеп: Нипег П, Вгопев п Атпв, Ооот й 
Незвиедоп ОГ Ем, Епиапдек, Соштив В 

този месец пия гоози месец основно 

"Поморийска Мускагова“ В притоеснителни Комнества 
този месец обмлислям вазиране В петланевна оплпуска с цел. 
Временно нанасяне у Коралски, пред Бокса. 


сайейо(цатез.Ва 


този месец играя Чауа игри 
този месец пия „Чауа“ 
този месец обмислям да направя Чауа игра 


пътища за жанрови развития. Това не 
означава задължително, че са най- 
добрите игри. 

След приключване на разпаления си 
Версусен спор, с Колегата Димшпров 


ифрите говорят 


|Същинско бедствие) - Азис - Порочно 
проплиВен. 


(Ужасна) - Педерастията - Добра паея, 
тръгнала 8 изключително грешна, обрат- 
на посок 


та - Хаоплични Видения на ниска резолю- 
ция. 


делено има Какво да покаже 


(Разочароваща| - СВалянето на нелегален 
софтувър - Фрий сървърите паднаха. 
рябва да им се ъплоудва Виагра. 


(Средна работа! - Алкохолизъм - Просто 
поредният щастливо олюляващ се инди- 
Вид В плълпата. 


Добра! - Нимфомания - Поне Винаги 
можеш да се позабавляваш с нея. 


(Отличава се| - Работохолизъм -- 
Определено се отличава, но Все още не 
сме Видели реална полза от него. 


(Със сериозни проблеми - Наркомания- 8 (Отлична) - Ексхибиционизъм - Опре- 


(Шедьовър! - Порок на сърцето - До- 
Ккосва сърцето ти. Буквално. 


(Революция) - Яденето на ябълки - Съ- 
дейки по зе. 

отгоре, именно това е първопричината 
за Всичките ни проблеми 


а черна Книга с Кръста 


графика 


Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, пекстурите и на Какъв 
Фрейм рейт става цялата работа. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
Кошто помагнат на една добра игра па 
стане наистина нещо невероятно. 


увлекателност 
Колко често и Колко дълго се хващате ба 


играете играта са индикатори за нейното - 


Качество. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 
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Оайа.В9 


решихме да запалим по една цигара и 
да июстрираме оценките си В пози 
брой с... пороци. 


Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста пруано 
ба ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


“+ . 
Дори и перфектните продукти имат 
своште лоши странш 


ана. 


На Зопу фронта не ВсичКо е спокойно 


Началото на март беше белязано от изненадваща промяна по Върховете на развлекателния Олимп: долу Етепаттеп. 
Дългогодишният СЕО на Компанията Нобуюки Идеи бе заменен от 63-годишния британец Хауър Стрингър. Той е пър- 
Вият чужденец, Който оглавява японската компания от момента на създаването 0. 

Същевременно бяха прекратени спекулациите относно мартенския анонс на Рауф1айоп 3 - Корпорацията официално 
обяви, че такъв няма да се състои, а официалната премиера на пех-деп Конзолата се отлага за ЕЗ през май. 

На 24 март мина щатската премиера на Р5Р. Двама безумци от Сан Франциско чакаха повече от 40 часа пред долу 
Мейеоп Сетег, за да си Купят първи портативната Конзола. За щастие не Всички "порви Впечатления", появили се В 
пресата, носеха белега на подобен "фанатизъм". Успоредно с множеството положителни черти на новата Конзола се 
изтъкваха и редица нейни недостаптъци, най-сериозният от Които е лиспата на достаптъчно оригинални, РЗР-опу за- 
главия - повечето налични игри В момента са спари, РА2 портове. 

Що се отнася до европейската премиера на РЗР, гля огново беше отложена "с няКолКо месеца“. За сметка на пова 
премиерата на Мийепйо 08 на стария Континент се състоя навреме и зарадва ордата почитатели на мобилния гей- 
минг. Нещо повече - 08 идва с Куп оригинални гейм-заглавия, повечето от Кошто експлоатират „дид!-зсгееп“ Концеп- 
цията - основна иновация В мобилната платформа на Млепао. Очевидно слуховете за предизвестената смърт на 05 
и триумфа на пехнологично по-съвършения РЗР се оказват силно преувеличени. 


Голямо разнообразие от геймърски станции 
за всеки Вкус с 3 години пълна гаранция 


новините 


Ако си геймър 


Як бгеепте Н2О АНМопХР 


|. СРИ: НФОАМО АволХР 3000+ сиегооскей 4000+ 2.666Нг 


| Сосегмастег 0Я.-001-ЕВ: Шигадигога ССАатр З0ст 


Метогу: 2008 ММ 256МВ 400М2/РСЗ200 ММпвопа 
Матоага: Згилие АНЗ5МИ 

Уес: еафек АЗБОШ ВЕ ЕХ57ООЦ/12В0ОЯЗ/КТОСОМ/1289 
00: Зопу РОО 1.44МВ 3.5" Васк 


| Н0О: 8068 ЦАТАТ3З/ВМО 


Саве: СпепргоРС611-013 Мийомиег 


| Рожег Зиррус Еолгоп ЗБОМ АТК Р РЕС 12ст 1257 лв 


ЯК Ргоййте Н2О пе! РА 
СРИ: Н2О ке! Репбит 4 (3.06Нг снегсоскед 3.756Н2) 
Мепогр: 2008 ОММ 5128 5ЗЗМН? 

Майпвоага: АБ Р4РООБЕ 865РЕ 
Удео: вадиек АЗБО) ВЕ. ЕХ57000 128МВООЯЗ КТ5СОМ/2ВМВ 
НоО: 16068 ЗАТА 150 ВМВ 


|. Сазе: Н2О Ввабудбо - Стейекбиа! 8 Н20 Со0! 
| Р5: Ролгоп З5ОМ Асбме РЕС. 


| акбевъ 1896 лв. 


В15К бгеепИпе Зетрегоп 2600+ маовв АТАТ33 
СРИ: СР) Пезжор Зетргоп 2600+ (ЗЗЗМНг,256КВ. 


|. Твогопоньгей.боска! А) Бох 


Метогу: 512МВ ООЯ РСЗ200/400МНг Опа! Спапле (2х256МВ) 
МВсага: АЗКА 95Т-5859АВОМА КТ6ОО Стрве, ЗА, 
400/333МНг Е5В, Зхо08400, 5хРС), АБР ВХ/Аибо АС, 

Тал 10/100, цАТАТЗЗ, АТК. 


1. Мщео: 55Т 4020 БЕ ЕХ5200 АБРВх,128МВ ООК, ТИ Еал 


200: бопу 1.44МВ 3.5" чета! АТАР, 

НОО: Затвипд 8068 АТАТ33 7200грт 2МВ саспе. 

Сото: Затвипа: СО-ВУ/ОМО-В 52х32х52х16х Васк 

Саза: бапипо Вогтв Спепбго Мювомег сазе мл Р5 ЗБОМ мит РЕС 


849 лв. 


Я15К бгеепйпе ХР 2800+ МТ206В иАТА 
АМО МНОПХР. 2800+ ЗЗЗМНг ЕБВЗА 512К. саспе 8 Рал. 


Влез 6 играта с 
геймърските ста 
от Риск Електрон 


| 5Фа, 

|. АБР ВХ/Амбо АСЗТ, 1ал 10/100, пАТАТЗЗ, АТХ. 

| Мдес: УЕТАДУ ОБКТ-Л0-256МВ УбА Сага АПВО6ООЛТИОАЛ 
Зопу 1.44МВ 3.5" имета! АТАР! 

но0: 12068 7200грт ВМВ саспе ЗАТА/100 

С0-ВММ/ОУО: Затвипо: СО-ВМ/ОМО-В 52х32х921бх Васко” 


| Сазе: Хрбег Спепрго АТХ ЗООМАТТ РЕС 


1139л8. 


Мепопе <12МВ 008 2:200 «00 Оон Съалоя 0105698) 3 --- 
МВоага: А505 Р4РВОО ЗЕМТЕ.. 865РЕ Спурзе, 3478, 

|. 800/5зЗмнг 58, х0084000С8, БХРО, АВР 8Х/Аибю АС, с: 
|. 1ап 10/100/1000, пАТАТОО, АТХ. с ржсаист. 
Мдео: |вафек АЗБОЦ 6Е-РХБ7О0Ц 128МВ,256Мой, ТО ОМ. -- 
00: бопу 1.44М8 3.5" кмета! АТАР, 
но0: 160.068 НОО Нкасми НТ1З60254/БАТА/150/7200/8МВ. 
ом0-ЯМи: ОМО -ВУМ Вх/4х/24х/24х/10хлдх лета! АТАР! 
Сазе: бапипо Вот Спепвго МК Томег ЗБОЖАТТ РЕС 


| 1356 лв, | 


В18К бгеепите ХР 3000+ М1206В иАТА 133 

|. СРИ: СРО Оездор Аноп ХР 3000+ 

(ЗЗЗМнг 512КВ,Вапоп, Боске! А) Бох 

Метогу: 512М8 008 РСЗ200/400Мнг /2х256МВ/ 3 
| МВсата: пълве АКЗБНИМЕОгсе? Спрва, А, а 
|. 333/266мнг 58, 3008400 ОСН, 5ХРО, с 

АБР ВХ/Амбо АСОТ, (ал 1000, 0АТАТЗЗ, АТК 
|. Убео: зайек А360) 6Е-Р6 7000 128М8,256Мрй, туОЖ ОИ 
|. 00: богу 1.44МВ 3.5" Мета! АТАР, 
| ноо: 12068 ПАТАТ33 МВ - 
|. 0М0-АИ: ОМО -ВИН 8к14х/24х/24х/ 1012 инеста АТАР! 5 
|. Сазе: батиоо Вотд Спепего Ми Тонег ЗБОНАТТ РЕС 


1195 лв. 


«еагурациите са с 3 години гаранция 
сочените цени са без включен 2096 ДДС. 


Офисите на Риск Електроник ООД 
| те. „факс > е-тай | тел. 


факс. 


София  02/9713262,9712021, обсевивква (Стара Зора 042/601 080, 647 185, 
ЕЪИЯВЕК ОП Пловдив 032/621038,621055, | ПеКроубиепк ва || Русе | 082/827 415, 827 416, 
ейестоте5 Монтана 096/300 724, 300 724, 1зКтотапафиек ва Видин 094/600 762, 600 762, 
пара тиара или, вКВу „Вана 0521400 958,300 960, Пекатавтвкло Бургас. 056/820 113, 820 113, 


Бч 


Компанията най-после се престраши и обяви официал- 
но разработката на 5-пата част оп серията. Ако все 
пак Види бял свят, "пепицата" ще е първата оригинал- 
на Ма апЯ Мац!с игра от 2002г. насам. 

Припомняме, че йБ/ се сдобиха с правата Върху МаМ 
името след Кпаха на ЗПО ппез 2003 ОбяВеният ппоект 
2 В съвсем ранен сгладий на разработка - Като евенплу- 
глна дата за завършването му е посочена 2006г. За Не- 
гоез 0 Мат апа Мащс М се знае малКо: играта ще се 
Възползва от Всички положителни черти и характери- 
стики, на Които дължи успеха си оригиналната сага, ще 
бъде задвижена от съвременен 30 графичен еножин и 
ще разполага с нова бойна система. Работата Върху 
продължението е Възложена на русКия разрабоглчик Л- 
ха! 1тегасие (студио, споящо зад заглавия Капо 


Вигкпес и ЗПеп! ЗХогт). /Б/ са загатнали и за още един 
продукт, базиран на Мат! апЯ Мас франчайза, но спо- 
делят детайли по Въпроса. 

НеВвероятният талант на френската Компания да 
Вдъхва нов живот на "описани" стари гейм-Класики 
дава основание за надежда, че "Хируса" може би скоро 
ще се завърне Към старата си слава. 

Междувременно 067 продължават да се разрасглвап. 
През миналия месец Компанията закупи базираното 6 
Канада студио М/сгойв - създатели на едно от най-ка- 
честВвените Куест заглавия през последните години Зу- 
репа и на многообещаващия ЗШ! Не. Намеренията на 
ИБ са екипа на М/сгой5 да стане част от Монреалско- 
то им студио, щедро спонсорирано от канадското пра- 
Вителство. 


Мобилният 
Кармак 


След множеството спекулации относно следващия проект на 
Джон Крамак, еава ли някой е предполагал, че пой ще се окаже... 
игра за мобилни телефони. Наскоро програмният гуру, съоснова- 
тел на /0, е споделш В разпространен от редица интернет ме- 
дии блог, че работи Върху идея за ЕР5 ролева игра, развиваща се 
Във Вселената на Поот. Играта ще е походова - самият и създа- 
тел я определя Като „Поот-ВРВ, еКсплоапиращо идеите на 
Вагз Та!е“. 

Другата интригуваща новина около 0 е свързана с наскоро 
състоялата се премиера на ХБох Версията на Поот 3. В начало- 
то на април членове на Компанията организираха шумно парпш 
по този повод В един оп най-големите гейм-магазини В Северен 
Далас. На него покрай другото Тед Холенсхед говори за планове- 
те на компанията относно предстоящия диакеСоп - спонсорира- 
ният оп фирмата фраг-фест, Който ще се състош от 11 90 14 
август В Далас. Най-интригуващата новина, свързана с това 
бъдещо събитие е, че най-Вероятно тогава ще Видим порвите 
демонстрации на Циаке |М: "На феста ще може да се играе Диа- 
Ке М мулпплейър", заявява Холенсхед: “А пъй Като тазгодиш- 
ният ОиакеСоп е Юбилеен (10-0 поред издание), сме подготвили 
и доста други изненади“. 

Какви почно? Ще Видим през август. 


Дългът зове, за Втори път... 


Асмвоп и |ппйу Мага анонсираха продълже- 
нието на Са 0? Ощу, нашменовано просто Са! 
о! Ощу 2. Заглавието, за Което се предполага- 
ше, че ще бъде една от трите игри показани 
Като част оп конференцията на ЕЗ и работна- 
та програма - „Потайно надничане“. Новата 
игра ще Включва подобрено ИИ, реалистични 
битки, нужда от прикриване В зависимост оп 
атмосферните условия, терена и уловКите, Ко- 
ито предлага полето на действие. Новост ще 
бъде „Вате Спайег. системата, Която ще 
предложи на играча Възможността да се Влияе 
на психиката на своите подчинени В отряда - 
да им се Кара, Крещи и поучава. Играта излиза 
екслузивно за РС и се очаква да се появи В Края 
на 2005 година 


Най Ме 2:АНегташ - До СЙу 17 и обратно 


След множество спекулации и десетина Версии 
на един и същ слух плъзнал В специализираната 
преса още пред седмци, най-сетне Британския РС 
Сатег сложи Край на неяснотите около наличието 
на експанжън за мегахита. Разширението ще носи 
името Айегтат и ще предостави на Аух и "Куче- 
робота" доста по централни и Важни роли, опкол- 
Кото В оригинала. 

От оскодната предварителна информация из- 
текла от Уаме не става ясно дали Гордън ще е 
главното действащо лице и В Айеплай. За смет- 
Ка на това е сигурно, че и Аух няма да получи во- 
деща роля, но пък ще се сдобие с ново Въоръжение 
- нов модел пистолет, Който ще може да се ъп- 
грейава до ЗМО или снайперна Карабина. 

Айеглай ще проследява събитията случващи 
се след Края на Най-е 2. Силно повредената ци- 
тадела е изчезнала В Космоса, а главния герой 
(играча - Фриман?) ще бъде натоварен с нелеката 
задача да избяга от Сйу 17. В задачата му ще го 
облекчава симпатичната Аух (Винаги е добре чо- 
Век да шма малко женска Компания за из път) и не 
бъде затрудняван от орди Враждебно настроени 
гадини, Кошто сл ето на преградите меж- 
ду измерени сани от извъземните ще 


се дистрибутира 
та т.е. няма да се раз- 
логично предвид на не 
ения между Маме и на- 


Сливането между филмовата и гейминг инду- 
струята очевидно навлиза В нова фаза. ДоКазател- 
ство за това са изнесените наскоро детайли опно- 
сно множество нови хибридни проекти, зад Кошто 
стоят редица известни холивудски имена. Елек- 
тронното списание УМгед публикува през март ста- 
тия, В Която се споменават цяла плеяда филмови ре- 
Жисьори, сред Които Брайън Сингър, Джон Сингелтън 
и Джордж Ромеро. И докато предстоящи гейм-тай- 
тъли Като Х-Меп, Воугп Ше Ноой и Памп о! Пе Ое- 
ай не са новост за широКата публика, не така спои 
Въпроса с игралния проект на Пдег НИ! батез - гейм 


Компанията, собственост на хонгконгсКата екшън 
легенда Джон У. Оказва се, че пя работи Върху загла- 
Вие, Което ще се появи на пазара някъде през есента 
на 2006г. Става дума за игра с име Зпадом( ап, 
описвана Като "модерна нинжа-приказка“. 

В магериала се поменава още, че известният 
Джон МакТиърнан (режсьорът на "Умирай трудно") В 
момента работи Върху Все още необявено заглавие 
на ИВ/5ой. 

Отделно по Време на ВОС, В рамките на М/сгозой 
презентацията, притежателят на 4 Оскара Джеймс 
Камерън сподели плановете си за своя бодещ филмов 


новините 


проект. Интересното е, че успоредно със заснемане- 
то на филма ще бъде разработвана и игра, идейно и 
концептуално свързана с него. Става дума за гейм- 
проект ог глипа "Етег пе Мах“, Който да допълва 
по определен начин филма. Камерън изпаднал В се- 
тайли относно проекпаа, но спекулациите (позовава- 
щи се на по-ранно интервю, публикувано от Соппа- 
з0оп.пе) се Въртят около Ва е Апде! - филм, бази- 
ран на манга серия от графични новели на японския 
автор ЮКито Киширо. 


Боно и Лара: Е!9о5 дует 


Казусът с прогресивно запъващата В дългове британска гейм-компания 
Едоз намери изненадващо решение през изминалия месец. Тя беше Купена от 
щатски инвеститор за сумата от 8135 милиона. Най-любопитното, свър- 
зано с пази сделка е фактът, че една оп основните фигури зад Купувача Е!е- 
иайоп Раппегз в не Кой да е, а Вопо Уох - фронтменът на известната ирлана- 


ска група (2. 


СъжиВените от финансовата инжекция Е/д05 побързаха да обявят плано- 
Вете си относно един от най-успешните им игрални франчайзи: Тот Вайфег. 
Първата добра новина, свързана с бъдещето на прословутата Лара 
Крофт в, че с разработката на следващата част от серията (седма пореа) 
са се захвананали Сгуза/ Оупатюз - едно от най-Кадърните Вътрешни ди- 
Ввлъпинг студия под шапкага на Егй05. Припомняме, че именно СО стоят зад 


гениалната Гедасу о! Кат серия. 


СО са наели за работа по проекта Тоби Гард - създапелят на оригиналния 


Тото Найфег на Соге Оез/дп. 


Намеренията са Лара да е една изцяло нова личност - бяха показани серия 
шотоВе с "новия облик" на Крофт, на Кошто пя изглежда много по-аплетич- 
наи гъвкава. Фигурата 0 е по-изящна и спортна, а бюстът и задникът 0 (0, 
чудо!) се се Върнали В нормалните си пропорции - с две думи Лара Вече при- 
лича много повече на екшън героиня и по-малко на порно звезда (Което спо- 
ред дружното мнение на Всички членове на ГВ екипа е гигантска Крачка В пра- 


Вилна посока). 


Новото пополнение на серията носи името Тотв Ка!ег: |едепй и се раз- 
работва за настоящото поколение Конзоли. Със сигурност ще шма Версия за 
Хбох, но за съжаление Версиште за Раубайоп 2 и РС не са потвърдени. 


ПиратстВото - пиратсКо, дело на Всеки! 


През изминалия месец Властлимащите В китната ни 
родина отново се присетиуха за Казуса софтуерно пи- 
рагство и усилено заповтаряха огдавна изпъркалия 
се рефрен “Смърт на Пее-тата!". За Кой ли път сме 
свидетели на поредния Вдъхновен Кръстоносен поход 
срещу "лошите пирати" - също толкова безсмислен 
Както и ранно-християнските си аналози, а покрай 
другото и с подчертано предизборен привкус. 

Масовите медии Веднага заповтаряха папагалски 
смехотВворните заплахи за затваряне на ее-сървъри, 
изтриване на съдържание от папки на потребители и 
прочее апокалиптични Картини. С пези идиотски спе- 
Кулации хората на власт В държавата за пореден път 
демонстрираха две неща: едно, че нямат дори бегла 
представа за произхода и характера на явлението 
"софтуерно пиратство“ и Второ, че са склонни Вме- 
сто да се борят с причините, Кошто го пораждат и да 
предложат реални алперанативи, да заменят един 
проблем с друг. С 9ве думи - цялага тази Кампания 
отново Кънти Кухо на популизъм. 

Днес и децата знаят, че затварянето на някакъв 
Краен брой сайтове, предлагащи безплатен хостинг, 
няма да реши проблема с ширещото се софтуерно пи- 
ратсптво. Нещо повече - пази мярка дори няма да го 
ограничи. Тя просто ще подпикне хората да преминат 
Ком следващия логичен Вариант за сдобиване с “ън- 
бърграуна" софтуер - реег-10-реег мрежите. Няма да се 
учудя ако покрай това се посъживи и замрелият напо- 
следък бизнес с пиратски С0-та за по 2-3 лВ парчето. 

Известна истина е, че през последните. години В 
тази страна хората, желаещи да Купуват легално 
софтуер (и В частност гейм-заглавия) разполагап 
със смущаващо малко алтернативи. Големите раз- 
проспранителски Компании се задоволяват единстве- 
но с оказване на Косвен натиск Върху държавниците 
ни посредством икономически подплатените си за- 
падни, политически лобита или организации, Като не- 
беизвестната ВЗА например. Във Връзка с последната 
трябва да се признае поне едно: за разлика оп гейм- 
корпорациите, основната действаща фигура В ВЗА 
България (Мсговой) поне предлага някакви алтернати- 
Зи на Желаещите да закупят легален софтуер. Става 
дума за промоции, отстъпки при ъпгрейд и закупува- 
не на по-големи Количества от продуктите им и т.н. 
Маркетинговата политика на РедмънсКкия гигант, 
разбира се, е далеч от идеална, но поне се полагап ня- 


КакВи усилия за съобразяване със специфичните иконо- 
мически и социални условия В сплранагпа. 

От една спрана - безспорно е, че пиратството, не- 
зависимо от Вида му, съсипва гейминга, обезценявай- 
Ки по непростим начин интелектуалния продукт "Ви- 
део-игра“. От друга - големите гейм-Компании от г0- 
дини се измъкват с оправданието, че България е по- 
пленциално микроскопичен пазар за пехните продукти. 
Вместо да предложат алтернативни пазарни схеми 
(регионални намаления, разсрочени плащания, отстъп- 
Ки за по-стари заглавия , защо не и някаква схема за 
опдаване под наем - Каквито дори В икономически 
превъзхождащи ни страни са прокарани), пе предпочи- 
тат да налагат репресивни мерки и да ни заклеймя- 
Вап едва ли не Капо пирати МЛ В света. Което, раз- 
бира се, е смешно особено на фона на размерите на 
пова явление В спрани Като Русия шли Китай, дори 
Съединините Щати. 

Според последните изследвания на базираната В Ка- 
лифорния Компания Масгомвтоп, публикувани В средата 
на март т.г., един от Всеки 5 Конзолни играчи В САЩ 
е пират! Неслучайно цитирам данни шменно за Конзол- 
ния пазар, за Кото се твърди, че е по-малко, ощеглен 


АВтор: Ошйег 


от пиратството, отколкото РС пазара. 

Данните оп наскоро проведена анкета от Моойоо 
Ехгете сочат, че само 1 оп Всеки 10 геймъри при ни- 
Какви обстоятелства не би си Купил легална игра. То- 
Ва се потвърждава убедително и от практиката. Спо- 
ред наскоро публикувано изследване на Саглезпди- 
зму г за миналата година обема на приходите оп 
гейм-пазара В Китай е нарастнал драстично (с около 
33.896) до над 8467.8 милиона. Очакванията са 00 
2009г. пази сума да достигне 52 милиараа. И това са 
данни за страна, Която от години е В челните места 
на "пиратските" Класации. 

Очевидно начини за справяне с проблема има. Още 
по-очевидно е, че запварянето на няколко Тее-сървъ- 
ра (което освен че е половинчата мярка, е и доста 
спорно оп чисто законова гледна точка) не е никакво 
решение. Напротив: по демонстрира липса на елемен- 
тарно разбиране за нуждите и психологията на БГ- 
играчите и тласкайки ги Ком алтернапивна форма на 
"пирастване“, само ще затвърди и без пова ширещо- 
то се Категорично убеждение, че гейм-компаншите и 
разпростанителите "просто не заслужават да шм се 
плаща". 
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НОЩНА ИНТЕРАКТИВНА ИГРА ТОЗИ МЕСЕЦ 
ШЕРЛОК ХОЛМС: ТАЙНАТА НА СРЕБЪРНАТА ОБЕЦА 
ТЪРСЕТЕ ПО МАГАЗИНИТЕ 
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Агеа-51 


Матау най-накрая се сетиха за РС геймъра. 
Но дали опитът ще бъде успешен? 


аковапа... шмало значи едно 
Време, през далечната 1995 г. 
една игра - Зона-51 се зовяла. 


Геймплеят бил прост и забавен дори - 
мааш Крачоли из популярната (за смет- 
Ка на това Все още с недоказано реално 
съществуване) Зона 51, В която амери- 
Канците УЖ Крият извънземни апарати 
и тела на хуманоиди, събрани по Време 
на инцидент от 47-ма година - мааш и 
пуцаш. Презареждаш и пак пуцаш. При 
това - с пищов, нежно закачен за аркад- 
ната машина с Кабел - подобно на 
Ноизе ОЕ Тпе Оеай Ш, за Която посахме 
преди 2 броя. Айепз 1015 оГ айепз! 


В наши дни, 10 години по-Късно... 
Установяваме, че Момау, са решшли да 
направят римейк+ подобрения на ориги- 
налния си продукт, давайки му нов Вид и 
- отчастш - нова Концепция. Като 
отявлен фен на оригиналната игра, а3 
се заинтригувах как тъй, аджеба, 
Мюиау - Които от плолкова Време от- 
казват да ни уважат с Каквото и да е 
заглавие за РС - изведнъж сКлоняват да 
преправят, че и да портнап, Конзолна- 
та си игра за РС платформа. Първото, 
Което установявам е, че историята ще 
следва оригиналната линия на Версията 
от 1995 - извънземншпе, известни ка- 


то Сивште, формират огромен песпто- 
Ви полигон за създаване на биологическо 
оръжие, В лицето на Земята и нейните 
обитатели. При издънка по Време на 
експерименти един от корабите им се 
разбива, американските Военни намират 
останките, а сред тях - и единстВения 
оцелял, но силно пострадал ейлиън - Ед- 
гар (звучи Капо английски иконом). На- 
товарват ВсичКо и го замъкват 8 Зона 
51. Естествено, следва изненадата - 
СиВите са сключили договорка със су- 
пер-тайна неправителствена организа- 
ция, наричаща себе си Шипипан. Послед- 
ната е формирана от богаташи, заболе- 
ли от вируса „Искам да управлявам сВве- 
та“. Та Въпросните решават да се сду- 
шат със Сивите и формират малко 
скромно АД и презастрояват базата В 
зона 51. В резултат едните получават 
супер-пехнологичен Комплекс, а другите 
- ексКлузивни права Върху плехнологията 
за серийно развъждане на многооки, 
многоръКи, многозъби мутанти. След 
около 20 години разработка пришълците 
са почти готови и с помощта на док- 
тор Крей са Във финална фаза. Разбира 
се, Както често се случва, след Като са 
готови с Тпе1а - супер Вирусологичното 
си оръжие, за производство на мутан- 
ти - Сивите дребосъци имат намерение 
да изтеглят и унищожат Вече ненужния 


Високодетайлни погта/тарз В дейсп 
ШегуВам се, разбира се! 


„тестови полигон“. Едгар (англий- 
сКкият иконом, за Който споменах по- 
горе - да Видим сега Кой следи тек- 
ста) обаче пуска Вируса на свобода и 
става една... Твоята роля пък е пази 
на Взводен Командир от елитни „чи- 
стачи“ и - Както обикновено - гли ще 
си пътят, истината и Животът В 
спасяването на населението на Земя- 
та, изтребването на лошите извън- 
земни и - естествено - само на теб 
заразяването с Вируса ще пи действа 
Като 100 грама мастика на стар 
тракторист, с други думи - ставаш 
нечовек. 


Личната доза субекти- 
Визъм на Вечния песи- 
мист 

В този шутър, макар и 
очертаващ се Като по- 
редното „нищо особе- 
но“, Все пак е хвърлен 
доста пруд. Поне по 
Конзолните Версии е 
хвърлен (портването за 
РС е започнало преди 


“4 грубо Казано 2 месеца), 
+. 7 с цел да предлага добро 
3 Количество пуцане, при- 


личен набор от мутанти, Возможно- 
сти за морфинг от човек В извънзе- 
мен командос (с помощта на Вирусно 
заразяване) и придобиването на раз- 
лични супер сили. Добавени са и ориги- 
нални оръжия Като „мухи убийци“ -- 
летящи паразити, Кошто можете да 
освобождавате, за да унищожават це- 
лите Ви и други благи опции. За съжа- 
ление графиката, макар и адекватно 
интегрирана с историята и геймплея, 
изглежда посредстВена на фона на съ- 
Временните РС шуутъри. Но поне се 
очертава да спомага за интензив- 
ността и скоростта на геймплея, ко- 
ето ни навежда на мисълта, че си- 
стемните изисКвания няма да са 0с0- 
бено завишени, а това Вещае доволни 
потребители. Личното ми мнение -- 
нарочно го оставям за накрая - е, че 
на Мюиду много отдавна съм преста- 
нал да им имам Вяра. Така че не оча- 
КВвам Коо знае Какво оп тази игричка. 
Но пък знае ли човек - току-Виж ме 
изненадали. С любопитство очаквам 
да Видя ще успеят ли, или отново ос- 
ноВният - често използван от тях - 
„инструмент“ ще е индигото. 


радициите не са пова, Ко- 
ето бяха. 

Така гласеше рекламата 
на едно особено любимо нам уиски. 
През последните няколко години пози 
слоган е напълно Валиден и за игрална- 
та индустрия. Нещо повече - Като че 
ли той е писан специално за процеси- 
те, Кошто се извършват В нея. Проце- 
си, Кошто бавно и неумолимо смазвап 
устоите на РС гейминга. 

Каквото и да си говорим за Еаше и 
Кконзолната му екслузивност, по дух и 
предназначение това е заглавие, насо- 
чено Ком хората, изпотрошили спо- 
пици часове В опити да олкрият ми- 
сперията около главния персонаж В 
Рапезсаре Тогтеш, 8 порвия Ваш” 
байе, или ако щеш - във Еайош 2. Взе- 
ми дори основната фигура, стояща 
зад Феобъл - легендата Питър Мо- 
линьо. Човекът, Който Винаги е пво- 
рял за любимата ти РС-платформа, а 
съвсем други са портвали след Време 
произведенията му, до едно със ста- 
пут на Класики. И Въпреки това при- 
тежагелшпе на Хрох Вече ОКОЛО поло- 
Вин година се радват на последния му, 
дълго обсъждан на запад продукт. До 
който пи дори не си се доКосвал. 

Всички знаем за финансовите ресур- 
си на М/сгозой и Желанието им а се 
наложат на Конзолния хардуерен пазар, 


Молшньо го може, а неповлоримият му почерк 
се забелязва на Всеки сантиметър във Еаше. 


Дали Молиньо ще си позволи лукса да промени 
Коренно Рате за РС? 

Осен пова по Времето, през Което ще игра- 
еш първия Еае за РС, конзолчиците ще ча- 
кат Еаше 2 за ХБох 2... 
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но по наше скромно мнение те са 0с- 
новните Виновници РС геймингът 
днес да е на пова дередже - с подобни, 
финансово обосновани спрямо „авпо- 
буса“ шм подходи. Именно зеленовъдци- 
те обаче изненадаха всички на СОС 
предния месец с обявяването, че РС 
Версия на попалния ХБох блокбъстър 
Все пак ще има. 

Според думите на човека „Черно ш 
Бяло“ те очаква дори нещо повече оп 
обикноВен порт. И ако се Вгледаш В 
заглавието на РС Фейбъла, разликите 
започват да изплуват една по една - 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ПОМНЕАО 5Т0005 РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МИСВОБОЕТ ПЛАТФОРМИ РС, ХВОХ 
ЖАНР АСТОМ ВРС ИЗЛИЗА НА КРАЯ НА 2005 


ЕаМе: Тпе 105! Спар!егв. Вероятно 
сглава Въпрос за тези чаптъри, изгу- 
бени при разработката на конзолната 
Версия. Според Молиньо, ЕаШе за РС 
ще бъде осезаемо по-голяма като съ- 
държание и местности за експлора- 
ция. Всеки, който е шмал Взимане-да- 
Ване с Еате за ХБох (и ние Влизаме В 
това число), знае за перманентно за- 
ключената порта В першториште на 
гилдията, В Която се обучават потен- 
циалните бъдещи герои. Е, В РС Вари- 
анта на играта тази Врата, пример- 
но, ще се отваря. 


АВтор: Кога! Ку 


Но преди да продължа с новостите, 
Кошто ще намерят място В РС Вер- 
сията, ще се опитам с няколко думи 
да дефинирам идеята на Молиньо за 
Еаше. И по-точно желанието му да 
предложи нещо действотелно ново на 
територишпе на ролевия Жанр. Човек- 
ът, протежаващ може би най-сшно 
изразения новаторски дух В гейм-инду- 
стрията, започна работата си по 
Еате (между другото, играта започва 
своя живот с идеята да бъде РС-за- 
главие, също Както и Нао навремето) 
с желанието Всеки един играч да пре- 
Живее случващото се на екрана по на- 
чин, различен оп пози на Всеки един 
друг играч. Човекот ВаМ/ увещаваше 
Всички, че персонажот, Който Контро- 
лира плейърът, ще може да остарява, 
па се жени (и закономерно - да плЮ- 
щи), да има деца... Според него същи- 
те процеси би трябвало да бъдат ва- 
лидни и за околните МРС-та. В Крайна 
сметка, Във Варианта, Който получиха 
Кконзолните фенове, половината от 
тези обещания си оспанаха една голя- 
ма химера. Героят осгларяваше, но за 
околните (с много малки изключения, 
продикглувани от сюжегното разви- 
тие) Времето бе спряло да пече. Пре- 
цакването за главния персонаж не 
свършваше дотук - Въпреки предо- 
ставената му Възможност за осъще- 
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спвяване на полов Контакт и дори же- 
нигба, нашият човек Винаги се оказ- 
Ваше ялов... ъъъ, самец (ех, де я таз 
свобода на словото...) - децата бяха 
неосоществим блян. Колкото. и нежни 
създания да опраши през целия си Жи- 
плеоски пъп, ревящото чудовище про- 
сто не се появяваше (гадно Копеленце; 
а аз се разорявам за презервативи -- 
бел. Зпаке). Не че и В този си Вариант 
играта не предлагаше силно доловима 
нотка на иновация - ясното разграни- 
чение на пъмната и свеплла сгорана, 
избрани оп персонажа (доста по-добре 
реализирано, оглколкото В Клио ой 
Тне 019 Веривйс) и реакцията на окол- 
ните 8 зависимост от избрания Жи- 
тейско пот на момковеца бяха повече 
от доловими. Възможността да пра- 
Виш почти Всичко, Което си наумиш 
във ае (бпептие и СТАЗ не се бро- 
зт - те. не са ВРО творения) също бе 
гдин оп приоритетните плюсове. на 
играта, оглличавайки я от Всяко друго 
ролево заглавие. 

Но пък самият факт, че лочно Мо- 
линьо се извини на цялата игрална 06- 
щеспувеност след премиерата, говори 
сам по себе си за пропуските, Кошто 
са направили големият творец и него- 
Зият екип 8 цялостното окомплекпо- 
Ване на ЕашШе. И действително, дока- 
то играехме на Еате за Хбох, доста 
често се улавяхме да мърморим - 
„това можеше да се направи доста 
по-добре...“ Причината за неосъще- 
ствяването на пези идеш може да се 
коие и В Желанието на М5 играта па 
Зиди бял свят В пиковия според марке- 
тинговите анализатори Коледен пе- 
гиод. Един Вид - пускаме Еаве В мо- 


ментния спладий на завършеност, пък 
каквото спане. Естествено, В момен- 
та пова е без никакво значение, защо- 
то Молиньо и ВоВшеВох имат на раз- 
положение близо година преди излиза- 
нето на РС Варцанта, за да заполнят 
пропуските на Конзолната Версия ш от 
Еаше: Тпе 05! Спар!етв да се получи 
не просто поредното добро ВРС, а 
играта, Която трябваше да промени 
представите ни за жанра Като цяло. 
НоВоспите - на първо място, плова 
ще бъдат допълнителните локации, 
досптопни за РС играча. Всяко ноВо 
Кътче за изследване ще предложи 
съответно и различен Кънтент под 
формата на нови оръжия, противници, 
сгради, магии и пракони. Според Мо- 
линьо, новите земи ще увеличат 
продължителността на играта с поч- 
ти същото Времетраене, Което 
беше необходимо за пре- 
минаването на 
Хбох Ва- 


рианта. Което говори за поне 40 часа 
геймплей. 

Друга съществена разлика между 
конзолната и РС Версията ще бъде 
бойната система, Която ще претър- 
пи Коренни промени. На ВОС Молиньо 
беше повече от доволен от доразви- 
Ването на точно този аспект. Нова- 
та система ще позволи на играчите 
да смесват разлините плипове атака 
по-лесно. от Всякога, Което Включва 
и Възможността за хвърляне на ма- 
гиш с едната ръка, докато с другата 
мушкаш с хладното си оръжие. 

В графичен аспект също ще на- 
стъпят осезаеми промени Ком по- 
добро. Факт е, че Еаше за Хрох е е0- 
на оп най-красивите игри за Конзола- 
та, но В новште 0 РС одежди ще те 
очакват текстури с далеч по-Висока 

деглайлност и Ясно- 


та на Картината, предизвикана от 
Възможността да покачиш резолю- 
цията на Тпе Гоз! Спар!егв 90 
1600х1200. 

Оп звука също можеш да очакваш 
много - музиката е писана от 03- 
Весплния Композитор Дани Елфман, а 
актьорите, придали Живот на раз- 
личните персонажи В Конзолната 
Версия, са свършили повече от 906- 
ре своята работа. Така че дори па 
получиш музикално оформелние едно 
към едно с Конзолното пакова, по 
ще бъде от. най-Високо ниво. 

Общо Взето, с това се изчерпва 
наличният но ресурс оп данни, свър- 
зани с ЕаБ!е: Тпе 105! Спар!егв. Ако 
съдим по пова, Което ни предложи 
ХБох Версията на играта, по можеш 
да очакваш едно от най-добрите ек- 
шън ролеви заглавия за годината. По 
презумция обаче, Еав!е гпрябваше аа 
бъде нещо съвсем различно от по- 
редното добро екшън ВЯРА. А В Кон- 
золната си Версия по беше именно 
такова - добра ролевка. 

От- това са продиктувани и леки- 
те ни съмнения, Кошто Все още ни 
глождят доста продукгливно - ще се 
опита ли Молиньо действително да 
придаде на играта си онзи Вид, за 
Който по0 препендираше, че ще 
промени целия Жанр из основи? 
Остава ни само да се надяваме, че 
комерсиалната Вълна Все още не е 
засплигнала едно от най-големите 
сВегила 8 индустрията и Еаше: Тпе 
Гоз! Спар!егв ще бъде заглавието, 
Което Всичко полкова много Време 
очаквахме, но не получихме В Хбох 
формат. Дано! 


ВИИТЕЛ СЕУРНХ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МАЗЕБСО ПЛАТФОРМИ РС, ХВОХ 
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итоВете за древна и Всемогъща раса, отдав- 

на изчезнала от галактиката и оставила след 

себе си сложни технологични артефакти, са 
често срещан мотив не само В научната фантастика, 
но и В популярни игри Като Мазег о! Опоп, Загсгай и 
На!о. СВепът на Адуеп! Ата не прави изключение - В 
огромна Вселена, дала среща на множество раси и про- 
тиворечащи си Култури, се споделя общата Вяра, че 
един ден расата на Древните ще се завърне, за да сло- 
Жи началото на нова ера на просперитет, мир и разби- 
рапелство. И докато за повечето същества Древните 
са само една хилядолетна легенда, расата на Торсачите 
от поколения претърсва Космоса, за да сложи Край на 
мита. Защото пля знае Кош са Древните. И знае, че Ко- 
гато се завърнат, пе ще го направят, за да управляват 
галактиката, не за да я спасяват. А тогава място за 
Търсачите няма да има. 

Затова търсят - за да унищожат. 

Адмет Ва започва с масираната атака на Торсачи- 
те над света на Древните - а шменно, последната Коло- 
ния на хората. Това е мястото, Където играчът ще по- 
еме управлението на Сщеоп Мует, за да раздаде спра- 
ВедлиВ пердах на гнусните извънземни, да спаси човече- 
ството от гибел и да разпростре властта му над га- 
лактиката - Както В соброто старо време. 


Интересно ще бъде за любителите на 
фантастиката да знаят, че историята е 
писана лично от Орсън СКот Каро, авторът 
на Култовата „Играта на Еноър“, без Кого- 
то расата на гегр-шпе надали щеше ца е 
това, Което е днес. 


Айуеп! Вто обещава да революционизира 


жанра на екшъните с иновативен геймплей и 
страхотна история Както навремето направи 
Нао 


Бойната система е твърде сложна и претру- 
пана. Без сериозен бета-тесплинг пя еднолич- 
но може да закара играта на боклука 


Интересно пък за геймърите ще бъде да Вземат 
съдбоносни решения В една нелинейна история с няколко 
Възможни финала - дали ще спасят гаджето или брат 
си от сигурна смърт ще зависи само от плях. Обещано 
ние, че В очакваните Вплора и прета част на играта 
ще шма няколко начала, В Които ще може да се троп-ва 
героя, приключил предните части. 


Концепция 

Тъй Като Адуеп! Вто е Вече В последен стадий на 
разработка и само след месец-два ще бъде на пазара за 
Хрох и РС, за много от елеменлште ще пиша пака, как- 
то съм ги Видял от демота и трейлъри, а за малкото 
останали - по обещанията на разработчиците с едно 
голямо „ще“ отпред. Играта ползва последен Ипгва! Маг- 
Таге енджин, Като В основата си е екшън от прето ли- 
це, В Който героят се разхожда с по една 


пушка във Всяка ръка и сее раз- 
руха. Тъй капо оръжията са две, 
мерниците също са два. Прицел- 
Ването е автомапично, игра- 
чът просто ще трябва да ги Госк-Ва Върху избраната 
от него цел. Собствениците на Хрох могат да управля- 
Ват мерниците с двете гъбки на аналоговия Контролер, 
а тези на РС ще трябва да си инсталират две мишки, 
хе-хе! ОсВен с огнестрелни оръжия, героят може па 
трепе Вразите с голи ръце Като досущ Брус Лий, или да 
ги замерва оппдалеч с енергия Като испинсКи магьосник. 
Целта на занятието, естествено, е наш С1деоп, Като 
същи Нео, да пусне Бийе!-Нте-татх ефект (магия), да 
скочи 8 метра Високо Капо прави предно Колбо Във въ- 
здуха (акробатика), да извади Картечницапа и лазерно- 
то оръдие, оппсреля два гада (оръжия), и приземявайки 
се, посредством сКромно задно Колбо да счупи Врата на 
трети (роКопашен 600). Играта предвижда и Възмож- 
ност за управление на героя от първо лице, Като тога- 
Ва мерникът ще бъде само един, прицелването ще е на 
ръка, а акробатики - и да се правят, никой няма да ги 


РЕД ммлм.датез.Бо 
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Вижаа. 

Проглувници 

Поне засега не е ясно Какво ще бъде разнообразието 
им. Основният Враг си остава Търсачът пехоплинец 
(прилича на КръстосКа между рго!05 и 4-метров гущер 
на ова Крака), Кото сплреля, ползвайки оръжията налич- 
нии за Сеоп, раздава пупаници, и дори управлява пре- 
Возни средспва. Видяхме закрагКо и едно стадо Жаби, 
дето се опитваше да надсКочи Сдеоп и да му Види 
смеплКата. Но може би най-интересен беше сблъсъкът 
с огромен бос, приличащ на планински прол, Който ня- 
маше убиване. Чак след петминутно обикаляне стана 
ясно, че „пролът“ не ще да мре, щото си е Вече мър- 
тъв, и просто прябва да бъде свалена от главата му 
гадината, дето го управлява. И - Което е най-важно за 
пропувниците - обещан е сложен групов изкуствен ин- 
телект, Който ще отговаря едновременно за Всички 
Врагове на екрана, Все едно са простите на ръката му. 


Оръжия и сшли 

Оръжията са 12, Капо Всяко оп тях шма алтерна- 
тиовна сгпрелба. Налице са стандартни железа Като 
пушка, Картечница и госке-Гаипснег, Както и по-масивни 
- лазерно оръдие и микровълнова пушка, която отхвърля 
назад Враговете сред палази от Жега. Оръжия и амуни- 
ши могат да се събират от труповете на паднали 
Врагове. Интересно е, че повечето оръжия са налични 
още В началото на играта, защото с напредването ге- 


роят придобива свръхчовешки сили, Които правят оръ- 
Жията почти излишни. Що се Касае за тези сшли, наре- 
чени Еволюционни, то те са 10, Като 6 от тях са поп 
магия - замерване на Враговете с енергийни вълни, за- 
мерване с предмети, сграбчени с пелекинеза, създаване 
на енергийни щитове, усКорение, Което създава упоме- 
нагия Бше!-пте ефект. Осгланалите 4 сили са акроба- 
точни номера и пехники за ръкопашен 600. 


Вградена е ВР6-система за развитие на 
уменията - КолКото повече ползвате съот- 
Ветната пушка или сила, полКова по-ефек- 
тивна става тя, Като степените на уме- 
ние са 5. 


С напредването на играта ще се опключват нови 
умения, Впорични умения, Както и нови алглернативни 
стрелби. Примерът, даден от създателшпе, е с пелеки- 
незата - ако ползвате силата след Като я придобиете, 
ще можете да хвърляте 1 предмет по врага. Ако пол- 
запле плелекинезата редовно, пози предмет ще причи- 
нява Все повече щета. След Като напреднете В играппа, 
ще се огключи Възможност за хвърляне на повече ог 1 
предмет. Но герой, Който не е трениран В пелекинеза- 
та, ще прави по-малко щети, хвърляйки 3 предмета, 
отколкото ппрениран герой, който хвърля един пред- 
мет. Възможността за различно развитие на героя 
според уменията, Които най прилягат на играча, Какгло 
и няколкото Възможни финала В интригуваща фанта- 
сплична история, Карат създателите да мислят, че Ай- 


щ дъ. еАчаоаа -- 
ует Вто не само ще се играе с удоволствие, но и ще 
бъде многократно преигравана. 


Превозни средства 

Голямо Впечапление ми направи Въздушният сблъсък 
между Спдеоп и един Търсач. Не само защото момен- 
птот мо напомни твърде много сцена от Завръщането 
на ожедаите, но и защото подобна гледка Виждам за 
пръв път 8 Компютръна игра - Сеоп се изправя на мо- 
тора си и пуска Бийе!-Чпе, отскача, превърта се Във 
Въздуха, изхвърля шофьора на другото превозно сред- 
ство, приземява се зад волана му и поема управление- 
то. Подобни техники няма да са налични с по-тежките 
машини, но някои от плях заслужават да се споменат. 
б5суте е ажшп с Карпечница и 3 допълнителни места, 
Ншпсапе е планк, побиращ цял отряд пехотници и снаб- 
ден с 2 мощни оръдия, а Ваа Е! ТизК е пежкобронирана 
платформа с плазмени ордия. Все още не е ясно Кой ще 
се Вози на допълнителните места В превозните сред- 
спва и дали те не са създадени за евентуална бъдеща 
поддръжка на мулпиплеър режим. 


Оформление 

Надали има нужаа да обяснявам графиката на игра, 
създадена с пгва! енджин - огромни открити про- 
спранства, реалистично изглеждащи еКсплозии и Водни 
площи, приличен детайл на телесните и лицевите ани- 
мации. Истина е, че Всичко пова няма да изглежда като 
Ооот 3, нито ще изисква машина, Която с лекота под- 
Ккарва Най-Ие 2, но договорът на С/урйх с Ерс батез 
не само шм осигурява заглавие, изглеждащо по-добре оп 
8095 оп Видеоцгрите днес, но и гарантира, че следващи- 
те части на заглавието ще бъдат графично В Крак с 
Времето си. Музиката на играта също е на ниво - 10- 
те парчета, Които чух, бяха изпълнени от сшмфоничен 
оркестър, акомпаниран от хор, а звученето силно ми 
напомни На и Веривйс Соттапдо. Цялостното усеща- 
не от апимосферата на света ми хареса особено, защо- 
то събужда живот В почкапа, Където действител- 
ността се среща с легендата без да я опошлява. Е, поч- 
ти. Чакам играта, за да си Кажа финалната дума. 


предварително „> 


Васк. 


БоЖжестВена симфония 


оригиналната Васк 8 УМпие 

играчот беше Бог! Само дето, 

за разлика от десетките други 
заглавия, обещаващи същото, В играта 
на Поптеад 5шдгоз това бе нещо повече 
от метафора. Съчетаваща В себе си уни- 
Кална свобода на действие, Впечапляващ 
изкуствен интелект и революционен ин- 
перфейсен модел, ВМИ! се оказа глътка 


свеж Въздух на фона на прогресивно запто- | 


Ващата В блатото на Клишетата инду- 
сприя. 
При Все това, играта бе някак лишена 


от ясен геймплеен фокус и обективна цел. Е 


Казано по-простичко - гениални хрумва- 
ния, интегрирани В иновагливна Концепция, 
но за съжаление - твърде малко геймплей. 
В4ММ сякаш беше повече демонстрация на 
Възможности, отколкото на геймплей и 
остави мнозина играчи с противоречиви 
чувства. 

Васк « И/ПпИе бе малко неструктурира- 
на - признава Молиньо. - Да ви Кажа, 90 
последно и аз самият нямах ясна идея 
Какво точно ще представлява тя. 

Но това е минало, днес гуруто шма 
много точна идея Какво исКа да бъде Васк 
« Ме 2. Ето Какво: 


Една епична игра! 
Знам, че Вероятно ще ни отрежат гла- 
Вите заради това изказване - Казва Мо- 


очакВания 


Питър Молиньо и Рон Мшър ни предлагат 
втора Версия на една от най-оригиналните 
гейм-идви през последните 4 години. 


Обичайните - да не се окаже накрая поредното 
още от същото", ако ли пък не - иновациите 
Винаги Крият рискове. 


линьо, усмихвайки се мрачно. - Но ВаМ/ 
2 изцяло ще револЮционизира НТ5 и "до0й 
дате“ жанра, събирайки ги под един по- 
Крив! 

Кухо самохвалство? Едва ли - сКлО- 
нен съм да го приема капо обещание, а 
известните до момента факти по-ско- 


Попиеай заменят традиционния "рагис!е" (бази- 


АВтор: Ошег 


ненти от птичи поглед. По думште на 
очевидците енджинът, стоящ зад 
В«М/2 е испински мини-шедьовър. 

В играта няма просто да се модели- 
рагп неща Като тежест, инерция и Куне- 
тиучен шмпулс (поддържани от Всеки съ- 
Временен физичен енажин). Попйеад са 


ран на частици) физичен модел с нещо, което 
те самите наричат "Паш" (базиран на течно- 


сти) енджин. 


ро подкрепят убеждението ми. Ще пи 
споделя само 2 от тях и те би трябва- 
ло да са доспаптъчни: 

1. Дизайнер на проекта е Рон Мшър 
- бивш Кадър на ВИ2гаго, работил по за- 
главия Като МагСгай и ЗбагСгаН. 

2. Консултанти на аниматорите, 
разадвижващи моделите В ВАМ2 са не 
Кои да е, а СО!-гениите от Рхап! 


Божествена божественост 

Западни колеги, наблюдавали послед- 
ното технологично демо на играта, 
твърдят, че са останали смаяни от не- 
Вероятните Възможности за гоот на 
гейм Вселенапа. Без загуби В деглайла В 
един момент можеш да разглеждаш Как 
армия мравки лази В тревата, В след- 
Ващия - да Видиш на екрана цели Конти- 


оглишли КрачКа напред и най-яркото сви- 
детелство за пова ще са пъй нарече- 
ните "епични чудеса" - плод на боже- 


ствените сши, Кошто ще 
притежаваш. Така де - що за 
Бог ще си, ако не можеш да 
разцепиш земята, изппръгвайки оп нея 
гореща магма; да сътпвориш Вулкан, Ко0- 
то да изригне Ком небесата, пръскайки 
потоци лава, помитаща и изгаряща 
Всичко по пъпля си - селища, гори, хора и 
ЖиВотни; да предизвикВаш урагани и 3е- 
метресения, дори да командваш хода на 
Времето - да премесплваш слънцето В 
небето, удължавайки или сокращавайки 
деня. 


Война и мор 

След Края на първата част ацпеките 
са се разпрострели, завладявайки целия 
свят и почти са унищожшли Гърците. В 
началото на продължението ти, Като 
техен Бог, си призван да Възсглановиш 
старата им мощ. Целта е постужима 
по два начина: по пътя на Войната или 
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по пътя на мирното разрастване. 

Ако желаеш да си обичлиВ Бог, ще си 
съзидателен и ще посветиш усилията 
си на добруването на своште поклонни- 
ци, Ще сглроиш домове, ферми, пъглища, 
защитни стени, бляскави фонтани и 
прекрасни градини. Благодарение на но- 
Вия интерфейс пова ще става безкрай- 
но лесно: моделите на постройките ще 
са съсредоточени В градския център. 
Оттам с просто влачене и пускане ще 
ги разполагаш из града, Като строежът 
на множество еднотипни сгради ще 
става с просто копиране на Вече избра- 
ния модел. 

Посплепенно, с градоустройственото 
развитие ще расте и населението. Съ- 
щеВременно по Картата ще са разполо- 
Жени множество неутрални селища (06- 
що В играта ще има 11 земи, обитава- 
ни оп пепо различни племена). Ако власе- 
нията пи се радват на благоденствие и 
просперитет, ге ще привличат хората 
от тези поселения и сферата пи на 
Влияние ще расте. Това е оп същеспве- 
но значение за прогреса В играта, птъй 
Като силите пи на Бог ще "Важат" са- 
мо В земшпе, населени с почитащи теб 
просто-смъртни. 

Агресивният пот на развитие се за- 
ключва В едно: Война! За целта ще мо- 
Жеш да превърнеш част от население- 
то си Във Войници. Тренирайки подопеч- 
ншпе си, ще изградиш армия от мечо- 
носци, сглрелци, Копшеносци и пр., Кошто 
да обединяваш Във формации (т.нар. 
"свързани армиц“). Теореппично, лимит 
за многобройността на населението и 
армията няма да има. Единственото 
ограничение ще идва от Количеството 
разполагаеми ресурси.Според Молиньо, 
Военни формации от над 5 000 Юншта 
ще са наполно Възможни. 

Оцелелите В битка единици ще тру- 


пат опит. Ветераните не само ще са 
по-ефективни на бойното поле, но ще 
могат и да тренират новобранците. 
Разбира се, ще има и обсадни сражения 
- Когато атакуваш противникоВ град 
ши защитаВаш свой собствен - плака 
че, В играта акгливно ще се Включват и 
инженерни части и обсадни машини. 


Божии създания 

В продължението изборът на Вида 
Животно ще е доста по-богат. Разбира 
се, старите любимци - Като маймуна- 
та, Кравата, лъва - ще присъстват, но 
ще има и много нови. В В«М/2 пито- 
мецът ти ще е по-интелигентен, ще 
изглежда по-добре и ще е по-Комплексно 
раздвижен, с ярко изразена индивидуал- 
ност. 


Истински новият мо- 
мент тук е свързан с 
интелекта и поведе- 
нието (а не само с вън- 
шния вид) на Съще- 


ството, като отражение 


на твоята собствена 
същност. 


Ако си избрал пъпля на Агресияппа, ве- 
роятно ще превърнеш Звяра си В ги- 
гантска бойна машина - прегазваща пе- 
хотата, сееща ужас и паника сред вра- 


Жеските редици. Ще можеш да го "на- 


сосквВаш" срещу неугпрални селища или 
армии. Но по пози начин ще обречеш 
Съществото да се превърне просто В 
още една от бойните ти единици - не- 
Въобразимо мощна, но оплкровено глупа- 
Ва. ЗВярот осезапелно ще заптъпев. На- 
пълно Възможно ще е да се сплигне 00- 
там, че извон бойното поле - ако не му 
зададеш Конкретни заповеди - пой про- 
сто да седи и да гледа изцоКлено В една 
точка. 

Съществата на миролобивите Бого- 
Ве от друга страна ще са много по-ум- 
ни, ще се движат свободно из Владения- 
та шм, ще се учат оп Взашмодействие- 
то с обкръжаващата ги среда, дори ще 
могат да Взимат прости самостояглел- 
ни решения. 


Ин и Ян 

Милър и Молиньо твърдят, че 6 оп- 
делено специално Внимание на поспига- 
нето на максимален баланс Във Всеки 
един от аспектите на геймплея. 

Двата погля за развитие В играта 
ще са зависими един от друг. На “Стро- 
шпелите" Все пак ще им се налага па 
Воюва, Както ш на Войнолюбците - да 
строят. В ВМ/ 2 „поклонниците“ няма 
да изскачат просто ей плака без-спирно 


оп НЯКОЯ сграда (както 8 повест 815 
игри). Те ще трябва да се "родят и от- 
гледат". Обемът на потенциалната пи 
армия ще зависи оп броя на Възрастни- 
те, "годни за Военна служба" мъже. 0с- 
Вен Войници обаче, пе ще са и основна 
работна сила, осигуряваща съществу- 
Ването на града. По Време на Война хо- 
рапа няма да те обожават, а ще се 
страхуват от теб (респективно ще 
сплрадаш от отлив на поданици). Това 
Важи и за населението на неутралните 
селища, Което няма да е очаровано ог 
перспективата да е под Властта на 
един отКровено ВойнолюбиВ Бог и няма 
драговолно да се присъединява Ком пеб. 
Единственият начин да разпростреш 
Влиянието си над плях е да ги превзе- 
меш със сила. Което пок допълнително 
ще усилва аурата ти на Кръвожадно, 
гневно божесгво. 


За финал 

Дано съм успял да те убедя, че В8М2 
ще бъде една от най-шноватувните и ия- 
тригуващи игри, Кошто ще Водят бял 
свят през 2005. Такива заглавия не изли- 
зап Всеки ден. И мъглявото "някъде през 
есента" на Молиньо, упорито огплказващ 
да фиксира дата за официален рилшйз но 
Кара да очакваме със сплрашна сила! 


зъ 
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| ШВ Ко го нямаше Меей Еог Зре- 

ед Ипйегогошпй, щях да оча- 
Ши кВам ЗДшсей с огромно 
нетърпение. Не, че на ниво обещания 
няма интересно звучащи неща. Про- 
сто Всичко, споменато В тези обеща- 
ния, Вече сме го Видели по един или 
друг начин В МЕЗИ. Това може би се 
дължи на факта, че 4шсей прябваше 
да излезе В средата на миналата годи- 
на, много преди Вторият Ъндърграуна 
да Види бял свят. И ако погавашните 
разработчици и разпространители Ас- 
сат Етепаттеп! не бяха фалирали, 
може би именно това щеше да бъде 
играта, Която да ги измъкне оп Кал- 
та. 

Така или иначе, Ассайт са мъртви, а 
тук разглежданото заглавие бе спасе- 
но от ТНО и съвсем скоро ще се появи 
на пазара, довършено от прясно сфор- 
мираната Компания /ушсе Сатез. 

Какво да очакваме от Дшсей? По- 
редният зшее! гасег, В Който ще пряб- 
Ва да се понесем с бесни скорости из 
улиците на измислен град. Плюс ста- 
билни Възможности за ъпгрейди по а8- 
томобилите, Които ще бъдат 50 на 
брой, Всичките - лицензирани и Въ- 
зможно най-близки като Визия и пове- 
дение до реалните си прототипи. До- 
тук нищо ново, нали? Интересното 
идва - ппова, Което най-много ми е 
липсвало Винаги 8 МЕЗИ, ще присъ- 
става с пълна сшла В Зшсей. Говоря за 


повредите по Колите. Разработчици- 
те обещават Високи нива на датаде, 
Които ще се отразяват както на Вън- 
шния Вид, така и на поведението на 
автомобилите. Край на индеферент- 
ното пприене В мантинелата. Край на 
челните. сблъсъци без последствия. 
Най-после зшее! гастд, Какъвто ми се 
иска - бърз, надъхващ, Красив и много 
опасен. Това, надявам се, ще промени 
коренно геймплея на самото заглавие. 

Второ нововъведение -- пук освен 
за рейтинг, ще играете и Както си 
требе. За пари. Играта ще протича на 
принципа „Искаш да се състезаваш - 
давай сухото“. И с пачките, Които 
правите, ще можете да си поправяте 
ш преправяте автомобила. Надявам се 
системата на залагане да е реализи- 
рана достатъчно добре, да може аа се 
обявяват залози, да има коефициенти 
и прочее хазартни щуротии. 

Последната разлика на Дшсей спря- 
мо останалите з ее! гасег-и на пазара 
ще бъде Възможността да си създа- 
Вате свой собстВен отбор, с Който 
да се състезавате по улиците. Тук Ве- 
че ще играе своята роля респеклът, 
Който сте придобили по Време на съ- 
спезанията. Колкото по-уважавани 
сте, полкова по-елитни състезатели 
ще се присъединяват Към Вас и съот- 
Ветно ще можете да предизвиквате 
по-едри „риби“ и да печелите повече 
пари. 


Общо Взето това се знае геймплея 
на 4шсей. Нелинеен и зависещ не само 
от шофьорските умения на играча, но 
ш от сКлонноста му да поема рискове 
шда избира съекипниците си. С една 
дума - различен. Очакваме... 

Демото, Което успяхме да изровим 
8 интернет, е доста старо - от Вре- 
мето, когато играта още е била под 
опеката на Ассайт Етепаттеп! и, да 
си призная, не блести особено. В него 
можете да извъртите едно трасе с 
Тоуойа Согойа или Зирга. Колите се 
управляват малко трудничко, не реа- 
гират адекватно, пък и за Визията, 
Която предлага Въпросното демо, си- 
стемните изисквания са направо свин- 
ски. От ТНО обаче Казват, че играта е 
била почти довършена, когато са я 
Взели и оттогава досега се работи 
предимно по моделите на Колите, ули- 
ците и обкръжаващите ги сгради с 
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цел да се постигнат Високо депайлни 
и Възможно най-близки до реалните 
модели. Освен това са добавени и 3 
ноВи Коли ши така числото на авломо- 
билите, Кошто ще можете да Карате 
8 Зшсей, заковава на 53. Сред пях ще 
срещнете дежурните за подобни игри 
Високооборотни японски резачКи Капо 
Мвзап зкуте, Тоуога бирга, Нопда ВХВ, 
редом с някои наистина интересни 8во- 
зшла Като Спеугойе! Согмейе или 
Мо!квмадеп Мем, Веайе. 

Това е оскъдната информация, Коя- 
то може да се намери за 4шсей. На- 
истина, нищо невиждано Като зами- 
съл, но пок обещанията за разчупен 
геймплей, хазартен момент и най-Вече 
за повреди по Колите ни Карат да вяр- 
Ваме, че най-после ще можем да се 
радваме на игра от Жанра зтее! гаста, 
която да не е аркадна. 

Искрено се надявам да се получи. 
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сайт нтте 


за ча 

ва ба ли 0ма уважаващ себв си > 

Киноман, Който да не е гледал 
1 едношменната творба на Бра- 
ян де Палма и Оливър Стоун. А дори да 
сте пропуснали случайно „Белязанияп“, 
то поне е хубаво да познавате главния 
герой - Тони Монтана, изигран бри- 
лянтно оп Ал Пачино. В игралния Вари- 
ант на Надса! ни се дава Възможност 
да влезем В ролята именно на арогант- 
ния нарко-бос, но В леко променена 
спрямо първоизточника обстановка. 

Началото на играта директно ще ни 
хвърли Във финалните сцени от филма, 
Където Тони с последни сшли се отбра- 
нява В шмението си, нападнато от хо- 
рата на Соуса. Този пот, обаче, ще по- 
лучшм шанса да се измъкнем от атака- 
та непокътнати и да проверим Какъв 
би бш Животът след Краха на КоКашно- 
Вата империя. А той общо Взето е 
следният: нямаме приятели, нямаме 
Връзки, нямаме пари, Жена ш подслон. 
Единственият ни шанс да оцелеем се 
Крие В напусКане на града и завръщане 
Въ8 Флорида, Където с малко помощ ус- 
пяваме да сптопим отново на Крака. Но 
Всички знаем приказката за Вълка и Ко- 
зината му, така че Вместо да си наме- 
ри работа В близката бакалия и да за- 
почне да си плаща данъците Като съве- 
стен шмигрант, Монтана отново на- 
рамва арсенала В преследване на прив- 
лекателния бял прах и съпотстващите 
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По Всичко личи, че това ще е СТА 
Клонинг, 8 Който започваш от нулата - 
изпълнявайки мръсните задачи на някоя 
дребна риба, трупайки постепенно репу- 
тация, докато не започнеш сам да ръ- 


Ководиш парада. 


Дори геймплеят е идентичен. Заоби- 
Калящата среда автентично ще пресъ- 
здава Америка от 80-те - раят на пре- 
сптъпните банди, дрогата и сводниче- 
ството. Ще шмаме удоволствието да 
се повозим на модерните за Времето 
си автомобили, с Кошто ще преминава- 
ме В нови територии, разширявайки 06- 
хвата на престъпните си действия. 
Интересно хрумване е, че Когато започ- 
нем да търгуваме основно с дрога, па- 
рите, идващи директно от този биз- 
нес, ще се счшпат за „мръсни“ и няма 
да могат да се Вкарат пряко В употре- 
ба. За целта ще трябва да се намирап 
различни начини да бъдат „изпрани“. 06- 
надеждаващо звучат и обещанията за 
свобода на действието, а не стан- 
дартните задачи от пипа „слушай и из- 
пълнявай“. 


Тоест, играчът ще има Възможност 
да Крои планове и да действа срещу 
Временните си шефове, с оглед издига- 
нето си В очите на стоящите над тях 


И ако си припомним образа на Мон- 
тана ще се сепим, че той не рискува 
Живота си за чужда кауза, а Винаги 
търси начин да се смее последен. 

Графично играта не е феномен, Въ- 
преки че оп Вадса! споменават за 90- 
ста гъвкав и потенциален енджин. От 
това, Което може да се Види Като Ви- 
део материал, околната среда и отКри- 
тите. местности заслужават адмира- 
ции. ДВиженията на Тони не са Вдърве- 
ни Като например В Тгие Спте: Зшее!5 
оРГА. За физиката на Возилата още е 
рано да се Вадят заключения, но се 06- 
ещаВат доста колоритни и продължи- 
телни преследвания Както по улиците, 
така ш по Водите на Флорида. Акпьо- 
рът, озвучаващ Монтана, още се пази 
8 тайна, но аз лично не бих приел друг, 


освен Пачино. Дано се огпделят нужни- 
те за наемането му средства. 

Общо Взето нещата звучат и из: 
глеждат на задоволително ниво, но 
Всички много добре знаем Колко про- 
менлиВ успех имат игрите, базирани 
на филми. Също така е много лесно да 
бъде опорочен един КултовВ образ, за- 
печатан на Кинолента, при превръща- 
нето му, В Кукла, контролирана от 
играча. Че играта ще бъде Клонинг, 
спор няма, но се обещават приятни 
нововъведения. Да се надяваме, че ако 
ще прилича на ВТА, по поне това да е 
и по отношение на Качеството. Но 
пъК Като нищо Зсайасе може да се 
окаже една добре завоалирана под 
твърдата черупка на песимизма ни 
перла. Или поне малка перличка. 


геап/а!: Тпе Гопдез! доштпеу е 

идейният наследник на Тпе 

Гопдез! оштпеу. 
2000 години напред В бъдещето, В Ка- 
забланка, живее 2ое Саз!о - деградира- 
ща, но иначе симпатична брюнегпка. Тя 
е безработна, прекъснала образование- 
то сиш наскоро с солгогодишния си 
приятел са се разделили (Вероятно що- 
то е доста ръбата за „Възрастта“ си). 
Един ден решава да го посети (еспе- 
спвено, без да се обади предварително) 
шВ апартамента му опКрива мърпва 
Жена. Хм-хм. Вижда, че полицията пък- 
мо Влиза В сградата и трябва да реши 
какво да прави... Единият Вариант е да 
се опита да мине през главния Вход, Къ- 
депо ще бъде разстреляна Като Куче. 
Втори дубъл - понеже е с чиста съ- 
Вест, остава В апартамента, Кодето я 
намират и я разстрелват Като Косма- 
тия най-добър приятел на човека (ня- 
мам предвид мъжа). Третият Вариант 
очевидно е за предпочитане: скрива се В 
банята зад Врапата и подслушва раз- 
говора на полицаште по случая, докато 
изследват местопресптъплението. След 
Което я откриват ия застрелват ка- 
то каравана за бълхи. 

Още по-Късно момата се събужда В 
болнична сплая, Кодето е прекарала не- 
известен (все още) период от Време В 
Кома, и играта започва. 

Оттук можем да си извадим поне 


очаквания. 


Видяло се е, че Класическият Куест е мърптъв. 
С любопитство очаквам новото поколение. 


И все пак - битки 6 Куест?! Това с Конкретна 
цел ли е, или защото стана модерно разкрепо- 
стяването на жанровете? 


„гезатпа 
пе | опаез: осигпеу 


Адвенчърът е мъртъв. Да живее АдВвенчърът... 


един извод - историята е линейна. 
Което, разбира се, при една добра ис- 
пория не е лошо; за съжаление точно 
по този параграф няма много инфор- 
мация - споменават се три свята, 
три истории... В този ред на мисли - 
освен 206 ще управляваме още ова 
персонажа - познатата от оригинал- 
ното Дълго пътуване Арт, както и 
още един новеничък пич - Кал, Всеки- 
му неизвестен убиец, понещ В мисте- 
рия. Най-спранното ппук Всъщност е, 
че сите публикувани В уеб-простран- 
ствопо шопоВе изобразяват само- 
стоятелно и еднолично единствено 
20е. От другите персонажи има по 
един арт и лаконично описание какви 
са. Е, Какви са? Дръж се - Др! в 
стелт персонаж с магьоснучески на- 
Клонности и леко дарк визия. 20, ци- 
тирам, „е улична Жена, която ще се 
справи В битка, но предпочита да не 
се замесва“. С други думи шмаме си 
пойн фимейл КеръКтър с Куулнес 
пренди негложе Вид. Кал оп своя 
страна, Капо Визия, напомня малко 
Прунца на Персия, аи се Води 60- 
ещубиец, Което значи, че докато го 
управляваме основното ни занимание 
ще бъде насилието, не мисленето. 

Ако Вече пи е Клепнало надолу чене- 
то, е Време да си го Вдигнеш, защото 
следващата новина е не по-малко фра- 
пираща: 


Бойната система ще 
„поддържа“ управленче 
с Клавиатура и мишка, 
ала е силно „препоръ- 
чително“ заглавието 
да се експлоатира с 
Контролер. 


Е, аа, Вече си говорим не за адвенчър 
с управление от пипа „цъкане с мшшка- 
та и мислене В съотношение 2:1“. Но 
това не значи, че ще си Купя ожобспик, 
што - заради адвенчър. Нека обсъдим 
жанровото определение на тази игра. 
Тя все пак ще си бъде основно оршенти- 
рана Ком богатата история и Вселена 
- това е безспорно. Разговори с различ- 
ни хора, изследване на чудеса и свето- 
Ве, мистерии и загадки - да и да! Както 
аз ги Виждам нещата, основният пер- 
сонаж е 206 (за нещастие на Всички фе- 
нове на Доп), доКато другите два са 


по-скоро експеримент, Което само по 
себе си е похвално. Ала не Количество- 
то на битката е превожното. А дали 
Вниманието, Което разработчиците ще 
обърнат на пози аспект оп геймплея 
няма да е за смепока на глрадиционното 
за подобен род заглавия предизвикател- 
ство Към наблюдателността и сивите 
мозъчни Клетки на играчите, Каквото 
се явяват загадките и позелите? Това 
е Въпрос, на Който Все още няма отго- 
Вор. 

Какво остана за Казване: заглавието 
се очертава Като много добре обрабо- 
тено от гледна точка на звука - под- 
дръжка на 7.1-канален ЗВук, одухотворя- 
Ване на ВсичКо и Всеки В игралната все- 
лена. От друга страна това, което се 
Вижда по шотоВепе, изглежда малко 
ръбато. Огеапиай: Т.) се разработва 
едновременно за Хбох и РС, със с0б- 
стВен графичен енджин, Което Крие и3- 
Вестни рискове. 

Играта може да се окаже предвест- 
ник на бодещето и да Внесе нови Кон- 
цепции В Жанра, Които да му Вдъхнап 
ноВ живот, така че със сигурност я 
очакваме. На ЕЗ ще бъде предоставена 
поВече информация. 


вонта г # готъ 


ше ер де 


ре) ча са 


СТА В джунглите на Колумбия? 


равнението с 6ТА В подза- 

главието не е случайно и на 

следващите редове ще се 
постарая да разясня Какво ме наведе 
на него. Значи - В Войта Рош: Коай 10 
Ней (преди известна Като Хепиз) има- 
ме основна сюжетна линия и една 
главна цел за постигане, а шменно - 
млада журналистка бива отвлечена и 
замъкната нейде из ожунглите на Ко- 
пуабия. Причината - ами обичайната, 
поради Която на младите журналистки 
ша се случват подобни неща - пъхала 
сие носа В нечии дела повече, отКол- 
кото е здравословно. Целта, разбира 
се, е да бъде спасена. От Кой - ами 
понеже мацката явно си няма гадже, 
-овекът, Който ще глрябва да свърши 
работата, е собственият 0 брат Ке- 
Зин. За наш Късмет и за жалост на 
зошите В играта, Въпросният пич е 
бивш член на Френския Чуждестранен 
Легион, ерго - доста е светнат на 

тема тихо и не дотам тихо елимини- 

гане на малки армии с подръчни мапе- 
гиали. И тъй капо информацията на 
Кевин за събитията, довели д0 отвли- 
<ането на сестра му, с нищо не на- 
гвишаВа споделената на горните ре- 
зоВе, единстВеното, Което му оспа- 
За. е да отиде на място и с развитие- 
то на сюжета да се општа да спигне 


3 
чаксаме 


мна терштория, нелинеен геймплей, пре- 


119181881:3 99 а(-3 а (275 


да се окаже просто некадърен Клонинг. 


90 дъното на цялата история, Кояпо 
(естествено) ще се окаже много по- 
сложна, отКолкото е изглеждала на 
пръв поглед. Поне такива са обещания- 
та, ае. 

Тук е моментът да Вметна, че спо- 
ред разработчиците играта няма аа е 
чист екшън от първо (понякога - и 
трето) лице, а ще има застъпен и 
КРО елемент. ТоВа обаче няма да се 
изразява Във Вдигане на левъли и раз- 
пределяне на точки Върху различни по- 
Казатели (но пъК е споменат факта, 
че при по-редовна употреба на дадено 
оръжие ефективността с него ще на- 
раства, Което напоследък е на мода). 
Въпросните ВРО забежки ще се свър- 
зани по-скоро с цялостната механика 
на геймплея - имаме една огромна Кар- 
та с размер от 625 КВ.км., натъпкана 
с джунгли, реки, Водопади, пътища, се- 
лища, Военни бази, уКрепления на нар- 
Ко-барони и прочее плипични за Колум- 
бия неща. За да разплете мистерията 
и да спаси принце.. ъъ, сестра си, Ке- 
Вин ще трябва да пътува напред-назад 
из Въпросната Карта (отделни нива 
няма да има) и да Комуникира с пред- 
стаВвителите на шеслте фракции, 
разпределили си Въпросната терито- 
рия. 


Нужната за прогреса Ви информа- 
ция ще събирате с разговори, Като 
обещанията са за дълбоки ш интригу- 
Ващи диалози (и дано са такива, все 
пак Върху тях се Крепи сюжетната 
линия). 


Въпросните фракции са: бандити, 
паргизани, ЦРУ, Колумбийските Вла- 
спи, нарко-мафиоти и... индианци. Опа 
разговорите с техни представители, 
освен информация ще получавате и 
разни поръчки, изполнението на Кошпо 
ще носи различни облаги и ще помага 
за придвижването Ви напред В испто- 
рията. ЕстестВено, ако при изпълне- 


ние на поръчка за ЦРУ се сритате с 
партизаните или нарко-бароните, Ко- 
гато след това се занесете при плях и 
шм кажете “Здрасти пичове, аз съм 
пичът, дето изби 30-на от ваште пи- 
чове преди малка, знаете ли нещо за 
сестра ми бе, пичове?“, едва ли ще Ви 
посрещнат бъКлица и дрян. Е, дрян мо- 
же и да има, Всъщност. 
ПридвижВането ог една локация 
Към друга може да практикуват Как- 
то пеш, така и с няКое от МПС-тата, 
Които ще имате Възможност да упра- 
Влявате и Кошто Включват Коли, ожи- 
пове, танкове и дори хеликоптери. За 
да се докопате до някое оп пях, ще 
трябва или собственикът му да Ви го 
даде доброволно (Като опплата за и3- 
Вършена от Вас услуга, да речем) или 
ба го задигнете (мда, и В тоя случай 
няма да Ви се радват после). Опция за 


Купуване почти сигурно съ- 

що ще присъства, защото се споме- 
нава и печелене на пари оп някои от 
задачките. Орожията ще са около 20, 
повечето оп Кошто - Копия на реално 
съществуващи В момента. Ще може- 
те да ги ъпгрейовате, а за доста от 
тях ще шма и алтернатиВен режим на 
стрелба и със сигурност - зуум за 
далечно отстрелване на „дивеча“. 

За Визуализирането на Всичко това 
разработчиците от Пеер ХЛайди/з пол- 
зВаг Мпа! Епате 2, Който е пяхно соб- 
стВено производство и - Въпреки че 
едва ли ще представлява Връх в гра- 
фичните пехнологии - оп наличните 
шотове и филмчета оставам с Впе- 
чатлението, че играта ще изглежаа 
повече от добре. Във Всеки случай би 
трябвало да го разберем В Края на 
май. 


д са 

2083. Година на промени - още една 
светла дата 8 не дотам светлото бъ- 
деще на човечеството. Отдала се на 
полюционна фиеста (не, не е това Ко- 
ето си мислиш, мръсник - за екологич- 
но замърсяване става дума), цивилиза- 
цията най-сетне е на Косъм да по- 
стигне заветната си мечта, а именно 
- да се самоунищожи по особено зрели- 
щен начин. Правителствата рухват, а 
Вакуумът 8 световната власт е бързо 
запълнен от алчни мега-корпорации. 


громни територии по повър- 
хността на планетата са 
неспасяемо замърсени и обявени за 


Абе може да изглежда Като манажа с грозде на 


пръв поглед, но поне е свежарка. 


тър-пънк ВР6? Хм. Комай само фактът, че 
аботчикът е европейски, ми вдъхва по-се- 
риозна надежда. 


"Забранени зони" (Везитсва агваз). Така 
те едновременно стават обиталище 
за орди перверзно грозни мутанти, 
пълни са с несметни богатспова (поня- 
тие си нямам отКоде-накъве, но Вер- 
Вай ми така е) и стаВагп Кръсглници 
на поредния ОтаБ!о/Еайош Клонинг. 

В тази екшън-ролева игра (с акцент 
Върху ешкъна) ти ще си поредният ци- 
ничен, Корав герой, Който с риск за 
Живота си прониква В "Забранените 
зони" и доставя отглам разни ценни 
нещица за хората с Власт и пари (па, 
и на мен мо замириса на "Сталкер"). 
Общо персонажите ще са четири на 
брой - Всеки с различен профшл и горд 
пригежаглел на уникална Комбинация 


от персонални характеристики и уме- 
ния. Джонсън е прототип на Матрич- 
ния Нео - пежко Въоръжен, бивш Ко- 
мандос с тъмни очила и гозарски шли- 
фер; 

Вики е Крехка на Вид, но притежава 
екстрасенски способности; 

Кенажи е бивш якудза, майстор на 
меча; 

Джесика е липсващото звено между 
Крадец, инженерен гений и хакер - най- 
слабата физически, но със силно раз- 
Вито умение за боравене с Всевъз- 
можни техничарски ожаджи. 

Така, декорът е разпонап, героште 
са на сцената, да поговоршм за играта 
8 детайли. 


Изометричен ренесанс 

Един от основните технологични 
Ккозове за Везис!ей Агеа, Кошто Мазгег 
Сгеайпд Крият В ръкава си, се нарича 
1818. Според създателите му пова е 
"най-бързият и мощен изометричен 
еножин, създаван някога“. Предимства- 
та на 1818 са свързани основно с фак- 
та, че за разлика от повечето попу- 
лярни гейм-енджини В момента, по 
не е писан на С++, а на Асемблер. На 
практика пова означава скорост - 90 
5001рв при резолюция 1024х768 и 32 
битов цвят. Друг е Въпросът Кому е 
нужно Всичко ппова В една 20 плат- 
форма, но го шма. 


Не бих приел ВсичКо това за чиста 
монета, ако не бяха уверенията на ре- 
зица западни Колеги, играли немската 
оемо-Версия на играта, според Кошто 
1818 се представя доста прилично за 
изометрична платформа - наистина 


ШОИД уумл.датез.09 


очи 22 п-22 
детайлни модели и оКолна средца, Кра- 
сиви 30 ускорени ефекти Капо дина- 
мични свегллосенки, мъгла, пушеци, ек- 
сплозиц. 

Нещо повече - В едно от предвари- 
телните интервюта ръКоводителят 
на проекта, Жан Бек, говори за усъ- 
Зършенстван Изкуствен Интелект: 
ЗрагоВе, способни да предприемат при 
нужда (разбирай твърде често) групо- 
Зи такглиКи и умело Възползващи се 
от слабите страни на играча. 

Разнообразието от гадове също ще 
2 задоволително: общо над 50 Вида ро- 
боти, Киборги, мутанти и дори Ком- 
пютърни програми. 


Хибридите, хибридни 

Очевидно пичовете от Маз!ег Сгеа- 
2пд са пърсели някаква балансирана 
кръстоска между геймплея на Отаво и 
този на ЕаПощ, Която да Въплътят В 
ВА. Битките ще имат характерното 
за Класиката на В/2гаго надъхано, Ви- 


соковолтово темпо. С други думи - 
онтензивен екшън. 


Само един от персонажите (Кен- 
джи) ще може да „коси“ Вразите оп 
близка дистанция (мечове, Капани), а 
само Джонсън ще се справя с наисти- 
на тежкото Въоръжение. 

В играта, освен оръжия ще присъ- 
ства и изобилие от брони, Кибер- и 
биологични импланти, Които (Както и 
8 ОгаБ!о) ще носят определени бонуси, 
повишаващи характеристиките на 
персонажите. Последните ще се усъ- 


Геуе! 


Ехрепепсе 
0 


5иепой 2 щевдепсе. 
Педро: дъ релета семе 

Квасоюп зпоиз Ше тейехез То уошг спагастег 
Соп5шйоп: 3. уудроет ра 


Еуаде 6 Тоетайсе 


Нйрожиз 42 Епегау 


Вайзис 3 0. Шшпрасг 


Кезтапсе 3 Тожкс Незт!. 


Рега! Ипамайае. 
АЧаск 22 Ацаск 
Оатаде 24-36 Пападе. 
Воршенстват - Както си муеш 
редът за ролево заглавие - с прупане- 
то на опит и Качването на нива. Как- 
то Всеки сам може да забележи - а6- 
солютно нищо ново Като Концепция 
ши геймплеен пооход. Героите ще при- 
тежават набор оп стандартни (лов- 
Кост, сила, издръжливост) и специални 
умения (общо 75 на брой). 


Блясък сред плявата 

Сред несъмненште положителни 
черти на ВА се нареждат Качестве- 
нуят онтерфейс и произволно генери- 
ращите се нива и под-КуестовВе. В 
играта ще присъства удобна мини- 
Карта, на Която ясно и прегледно ще 
се отбелязват неща Като Важни МРС- 
та (търговци или персонажи, свързани 
с актиВен Куест) или следващата ло- 
гична цел В мисията (Като например 
Вратагла Ком следващото ниво или 
местоположението на ценен пред- 
мет). 


Тук авторите са се поспларали да 
разнообразят Клишираната механика на 
Взаимодействието с МРС-пата, харак- 
терна за повечето ВаР-та напоследък. 
Диалозите ще бъдат динамични, Като 
В пях ще присъстват разнообразни Въ- 
зможности за гъвкаво Въз-действие 


Върху събеседниците. Те пък оп своя 
страна се предполага, че ще реагират 
по подходящ начин. Ако например на- 
стояваш за прекалено голяма опсптъп- 
Ка по Време на пазарлъка с няКо0 пър- 
говец, той може да се ядоса и не само 
да откаже да пи опбие от цената, а 
направо да реши да не пи продава даде- 
ната стока. 

Подобно на Ошпдеоп Зеде, и тук ще 
присъства бутон "сойест а!“ (събери 
Всичко), Който ще улеснява „прежър 
хънтинга“ (един Вид няма да се налага 
да се навеждате и да събирате един по 
един предметите, изпаднали от изби- 
тите Врази по Време на битка). 

Случайното генериране на нивата 8 
играта се очертава Като сериозен 
стимул за многократно преиграване. В 
подкрепа на пова е и нелинейната ис- 
тория, с различно развитие и завършек 
за Всеки един от чепирите персонажа, 
както и неограниченият (поне на тео- 
рия) набор от случайни, Компютърно 
генерирани под-Куестове. Освен това 
(невероятно, но факт) играта ще под- 
държа режим за КооперапиВен мулти- 
плебър за двама играчи. 


Кога? 

На пози Въпрос (както е модерно 
напоследък) няма точен отговор. 
Твърде Вероятно е обаче НА па ни 
"сполети" още през следващия месец. 
На тези мисли навежда и фактът, че 
от известно Време циркулира рабо- 
тещо демо на играта (за съжаление 
само на немски). Очакваме със сме- 
сени чувства. 


- 


Уличните банди преминават онлайн. 


наши дни мерниците на про- 

изводителите на игри все по- 

Вече се насочват Към плойн 
гудиторията. Дали защото този паза- 
рен сегмент носи най-големи печалби 
ши защото доверието на подраства- 
щите се печели най-лесно? Не знам, но 
е факт, че Все повече заглавия залагат 
на, да речем, хип-хоп или шграп апмо- 
сфера, Кодето брапята от гетото 
сформират банди и се изправят срещу 
Всякакви форми на Власт с цел да б5- 
да уважавани, да шмат пари за фешън 
дрешки и аксесоари и мацките да шм 
„лепят“. Няма лошо, нищо не пречи по- 
Ва да бъде основата за създаването на 
качествени заглавия, спига проспият 
маркетингов ход да бъде подплатен оп 
концептуална Креативност и добре 
свършена рабопа. 

25 (0 Ше ще бъде екшън ориентиран 
га регзоп зпоо!ег с глипичните за ге- 
тата В Щатите битки между улочни- 
те банди и полицията. 

Въпреки че ще се отличава с добре 
развита и богата Кампания, истинско- 
то удоволствие се очертава да бъде 
мултиплейърът, поддържащ до 16 
играча онлайн шли В ГАМ. Сериозният 
пруд изглежда хвърлен шменно В глази 


Забавно изглеждащо заглавие, Видимо насоче- 
но Към мрежова игра. Почитателите на хип- 
хоп Културата ще бъдат 8 свои Води. 


Възможно е да се превърне В поредната кон- 
Вейрна игра с гръмКа Кампания. 


посока. Ще има аве Враждуващи фрак- 
щии - уличните банди и защитниците 
на закона. Всяка ще разполага със с06- 
ствен набор оп оръжия и ще шма свои- 
те предимства и недостаптоци. Така 
например, „братята“ ще се ползват с 
изключително богат арсенал и ще мо- 
гат да използват цивилните Като чо- 
Вешки щшп, принуждавайки полицията 
да се замисли, преди да спреля на ме- 
со. Капо униформени ще се радваме на 
по-стандартни оръжия, но пък благоца- 
рение на тренировката ще сме доста 
по-точни и ефективни с плях. Освен 
това ще разчитаме на бронежшетки, 
различни методи за обездвижване на 
прогливника, Както и на разузнавателни 
хеликоптери, Които да съобщават ме- 
сглоположението на неприятелите. 

При играта 8 мрежа ще бъде предо- 
ставен избор между следните глипове 
сблъсъци: Маг, явяващ се глипичният 
дваттайсп; Тад, Кодето играейки на 
страната на преспопниците, ще 
трябва да се боршм с полицията за 
Ключови зони по Картата, Които ба 
обрисуваме с графити, изобразяващи 
сшивола на бандата ни; про Вай орга- 
ните на реда ще нападат укрепилште 
се В скривалищата си банди; а Вобрегу 


Фи „Трава я 


--- ”! 


ТРОСТРАНИТЕЛ ЕЮО5 ПЛАТФОРМИ РС, Р5 
ЪН ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ ИЗЛИЗА: ЮНИ 200 


представлява обратното на Вай, 


шиенно тип игра, при Който гангсте- 


рите нападат банки и универсални ма- 
газини, а целта на полицията е да ги 
спре навреме. 

Системата за изграждане на Вън- 
шния Вид на играча също се очертава 
Като забавна. Освен модела и цвета на 
смъкнатите дънки, широките „пухенки“ 
и развързаните Кецове, Всеки сам ще 
избира Какви ланци и дрънкулки да носи, 
Както и тагплуировките, „Красящи“ му- 
скулестото пляло на персонажа му. 

Визуално играта е доста Колоритна 
и направена В майтапчийски сплил, ка- 
то дори НИО-овете на двете фракции 
са изобразени с чувство за хумор. Мо- 
делите са доста разовижени и с добър 
тойоп сар!иге, Като рапърште се раз- 
хождат В плипучния си гъзарски спил, 
а ченгетата присптопват предпазливо, 
очаквайки опасност зад Всеки ъгъл. С 
почти Всичко оп заобикалящия свяг 
ще може да се Взаимодейства, Като 
освен използването на минувачи за 
прикритие, за същапа цел ще могат 
да се употребяват мебели, Колони и 
прочее. Има и приятни ефекти, Като 
Юш-а на прелитащите В близост 00 
играча Куршуми. 
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засега се издават само шмената на 
драс, Моз Ое,, ОМХ, ВпозЧасе Кап. В 
направата на соло Кампанията, за Коя- 
то се знае единстВено, че ще Влезем 
В ролята на персонаж на име Етееге, 
участие има и известният В тези 
среди Р. Егапк У/Шатв. Задачата му 
ще бъде да пренесе адекватно улично- 
то усещане на екрана. 

25 10 Ше пава Вид на забавна и 906- 
ре замислена игра, при Която разра- 
ботчиците от Ауаапсте не си позво- 
ляват експерименти с Жанровете, а 
залагат на чистия екшън и уличната 
атмосфера. ДобавяйКи и явната му 
мулгиплейър ориентация, получаваме 
заглавие, заслужаващо В полна степен 
интереса ни. 


Ргеутеу/ 


Сигурно си забелязал, че напоследък постоянно Критикуваме индустрията - че се е превърнала единствено ВъВ фабрика за 
печелене на безконечно Количество зелени гущери, че шновацията Капо понятие Вече 0 е чужда, а движещата сила не са ис- 
тинските играчи, а масите. И до голяма степен В пези наши съждения се Крие истината, ще знаеш. Шест британски бра- 
тя обаче ни накараха отново да повярваме, че парите Все още не са В основата на Всеки един развлекателен софтуер и 
че геймингът такъв, Какъвто го познаваме отпреди една декада, пози, Който ни е изградил Като играчи, все още съще- 
спвува - сгушен В малка ниша, спаена нейде В индустриалния магаполис. Да, Колкото и да пи е спранно, Оапмта е наша- 
та игра на броя - игра, Която носи мириса на деведесетте без да изглежда демоде. Творба, Която 8 120МВ дава много по- 
Вече на играча, отКолкото 9095 от моментните заглавия, Кошто излизат 8 ОМО формат. ЕспестВено, повече оп наложи- 
телно е да погледнеш и Класацията ни „ТОП 50 заглавия за РС“, В десятКата на Която няма нито едно заглавие от 21 Век... 


Вгоегв 1 Агтв 


Ооот 3 Гог Хрох 


Оамишта 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


Твоята роля пък е тази на Взводен Командир от елитни „чистачи“ и - Както обикновено - пи ще си пътят, ис- 
тината и Животът В спасяването на населението на Земята, изтребването на лошите извънземни и - еспе- 
стВено - само на теб заразяването с Вируса ще пи действа Като 100-грамКа мастика на стар тракторист, с 
други думи - ставаш нечовек 


Целта, разбира се, е да бъде спасена. От Кой - ами понеже мацката явно си няма гадже, човекът, Който ще 
трябва да свърши работата, е собспвеният 0 брат, на шме Кеуп Муегв. 


И ако се Вгледаш В заглавието на РС Фейбъла, разликите започват да изплуват една по една - Раме: Тпе Го! 
Спар!ег. Вероятно става Въпрос за глези чапптъри, изгубени при разработката на Конзолната Версия. 


В страни оп реализма, но придаваща приятна аркадност и динамичност на геймплея, е Възможността В дадени 
моменти да изоставиш прецизното планиране на Курс, праектория на стрелба и т.н., Капо Вместо това да се 
„Вдигнеш“ на перископна дълбочина и да започнеш да мяткаш торпеда едва ли не В „свапбарсКи стил“ - с прицел- 
Ване „на око“. 


След ВсяКо успешно преминаване на мисия получаваш „финансова инжекция“ от флота - за екстри по подводница- 
та: да се оборудваш с оръдия на палубата, да подмениш флака с по-голям Калибър и по-прецизен, да се снабдиш с 
по-нови и мощни порпеда, дори да направиш Визуален тунинг на „консервата“ си, лепвайки 0 някакъв „Винил“, за да 
се отличава от осгланалите и да шм напомня, че глъдява ти си най-голямата мечкКа-стръвница, пардон - бяла аКу- 
ла. 


Прецакването за главния персонаж не свършваше дотук - Въпреки предоставената му Възможност за осъще- 
ствяване на полов Контакт и дори Женитба, нашият човек Винаги се оказваше ялоВ... ъъъ, самец - децата бяха 
неосъщестВим блян. Колкото и нежни създания да опраши през целия си Житейски пот, ревящото чудовище про- 
сто не се появяваше. 


А Тот Папесуз 


снасз тпресовно» 
За съвършенството, стаено В хаоса 


Автор: Зпаке 
Сам Фишър се завърна. 
Не че този факт би прябвало да пе изненада. Франчайзът Зримег 
Сей е полкова пазарно непоКлапим и Всяка следваща серия реализира 
такива страховити продажби, че появата на поредното продължение 
з : ъ е Въпрос единстВено на Време. В Което, реално погледнато, няма ни- 
що лошо, защото - за разлика от филмовия бизнес - В гейм средите 
сикуълите, особено правените оп Кадърни и добре финансирани раз- 
ч работчици, често са Възможност за дополнително полиране на Вече 
| . : ; доказано работеща геймплейна формула. А В Спаоз Тпеогу Всичко, Ко- 
ето ни харесваше В предишните серии, е излъскано до ослепштелен 
-., + 1 блясък, а нещата кошто ни дразнеха, са премахнати или променени. 
Както пророкувах В превюто, Зритег Сей 3 наистина е успял да се 
превърне В съвършения бест оф на стелт жанра. 
я Поредицата старгира Като някакъв плах опит за Мега/ беаг Зойа 
3 ог Оитптез, извеждайки стелт-геймплея пред ясно изразеното фил- 
+ Е мово усещане от сагата на Хидео Коджима и превръщайки мрачните 
приключения на Снейк В нещо доста по-комерсиално ш лесно доспъп- 
но. А 8 момента е ентъртейнмънт-титан, с Който останалите 
играчи на пазара трябва да се съобразяват. Притокът от рекламо- 
датели, платили Колосални суми, за да могат продуктите им да се 
появят 8 рамките на подобен дигитален бестселър, се е увеличил 
значително, Като още В интрото можем да Видим Как Сам Фишър 
дъвче Еъруейвс В полкова неприлично близък план, че просто очаквах 
да Видя Как ще изръси нещо от сорта на „Дъвчи, дишай и се бори с 
международния тероризъм по-леко“. Което - Колкото и еретично да 
звучи - е просто чудесно. Защото от ЮГ Зой са инвестирали Всеки 
налят във франчайза шм евроцент по най-правилния Възможен начин. 
Нает е адекватен филмов екип, Който да се погрижи за Кот-сцените 
и озвучаването, основният сценарист Джей Ти Пери се е заел с по- 
редното си мащабно проучване на наличните подводни течения В съ- 
Временното полшпическо положение, за да могат след това двама- 
та с Том Кланси да седнат и да съчинят адекватна и реалистична 
проблемна международна ситуация от близкото бъдеще, а инвести- 
циите 8 добра графична основа са превърнали Зримег Сей 3 В една 
; от най изглеждащите на пазара В моменпа. 
притборити: Ом ан екс: знагея Вижда как Ане Всеки как аспект ка играта е ми- 
Разпространител: ЦБ! бой 
Брой дискове: 1 ОУО слено, про това по онзи неподправено очарователен, добре подпла- 
Пролоча на: Хрииег Сей серията | ТЕН С пари начин, коштпо от своя страна ражда най-добре продавае- 
Сайт: улмму.вритегсей.сот | мште идеш. 
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Жанр: ТА трето лице 


Хаотични теории 

Нико0, запознат със серията ня- 
ма да се изненада особено от сце- 
нарната основа. Сам Фишър за по- 
реден пот трябва да се справи с 
могъща терористична заплаха, Ка- 
то за целта той, екипът му и 
играчите биват прекарани през по- 
редната плетеница от сюжетни 
завои, предизвиквани от динамична 
промяна В международното поло- 
Жение (отново представено чрез 
откъси от плелевизионни репорта- 
Жи, разхвърляни из Кът-сцените 
между мисиите), с Което разни ло- 
ши пичове с екзопиични имена от- 
вово си играят. И точно на пова 
място от статията осъзнавам 
вещо, Което от Край Време дращи 
по периферията на възприятията 
ми, докато играя 8С-серията, но 
чак сега успявам да формулирам 
зсно. В тази игра историята е не- 
що, Което сякаш съществува па- 
ралелно с гешмплея, а не е неизмен- 
ва част от него. При Все съвърше- 
вата си политическа трилъровщи- 
ва сюжетната основа на приклю- 
зенията на Фишър спокойно би мо- 
гла да бъде пропусната, без пова 
за навреди на удоволствието, Ко- 
ето играта носи. Дори ако преска- 
чаш методично междинните фил- 
мчета и упорито откажеш да се 
сриентираш В цялата Каша от 
шлена и места, геймплейното усе- 
щане просто не би се променило. 
Което - отново прогливно на Всяка 


логика - Всъщност подчертава ед- 


; 
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но оп основните послания на игра- 
та. 

Сам Фошър е просто съвърше- 
ната машина за убиване, професи- 
оналист, леден и устремен като 
разрязващ плът сКалпел, чието 
Внимание не се опКлонява дори за 
миг от списъКа с ъбожективите 
му. В тотален пропивоВес на пре- 
Кия си стелт Конкурент Солид 
Снейк с полния му набор от драма- 
плочно любовни триъгълници, 
Фишър е именно сплинтър села оп 
заглавието - мъж без минало и бъ- 
деще, фиксиран единстВено В на- 
стоящата си задача. Човек, на Ко- 
гото не му пука дали половината 
земно Кълбо ще бъде пометено оп 
ядрена Война или пък някакви не- 
щастници ще бъдат еКзекупирани 
от Взелите ги В плен перористи. 
Той ще предотврагпи Войната и ще 


освободи заложниците, не В шмето 
на някакво по-добро утре. А про- 
сто защото това му е работата 
и той ще я свърши с обичайния си 
перфекционизъм. Човек, за когото 
гореспоменатите места и имена 
просто не съществуват Като та- 
Кива. В неговия речник фигурират 
думите локации и обекти. Човек, 
чието съзнание и Възприятия функ- 
ционират с леденозелената безпри- 
страстност на лучния му ПоДиЕО. 
Дрезгавият глас на Култовия ак- 
тьор от преторазредни филми 
Майкъл Айрънсайд отново прави 
чудеса В изграждането на пози, 
понякога стряскащо лишен от ч0- 
Вечност, образ. А смъртоносният 
сарказъм на миншмалистичните му 
реплики за пореден път достига 
нешмоВерно смешни Висоти, прев- 
ръщайки Всяка реплика на Фишър 8 
достатъчен мотиВ да се пресег- 
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ФФфиЦцидЛНе дФпълнЕКИЕ 


КЕЗ ОКВЕСПеМ 
Фе ЕУ. 


ДВЕ ГФДИНИ СЛЕД НЕФБЯСНИ/ 
ИНЦИДЕНТ НА /ИААРС ШАС СЕ ЗАВ 
ЗА ДА ПРФВЕРЯТ ЛИСТЕРИФЗ 
СИГНАЛ ИДВАЩ ФТ РУИНИ Н 
ДРЕВНА ЦИВИЛИЗАЦИЯ... 


ФВЛАДЕЙТЕ ДЕ/ЛФНИЧНИТЕ СИ/ 
И ГИ ИЗПФЛЗВАЙТЕ СРЕЩУ ВРАГ 


УСЪВЪРШЕНСТВАЙТЕ НФВИТЕ Ф! 
ЛЛЕЖДУ КФИТФ ДВУЦЕВКА 
ГРАВИТАЦИФННА ПУШКА. 


ВФЮВАЙТЕ В ИЗЦЯЛФ НФВИТЕ дР 
САРТОКЕ ТНЕ ЕГАС С ДФ 8 ИГРА 


МУ .РШЗАВ.ВС 


уулмъте по здног кви мзлиза проз вушо воцина, като на рожисоорекотто фгтолче гулоф гиито зоне удееме уежли  филупелаеия, Ритни АКАЖМ РКДа |, 


това доколко стелти си бил), Което е 
тотален прецедент за серия, чиито 
предспавители до момента бяха над- 
лежно изигравани, деинсталирани и 
оспавяни на рафта ми. 

При Все гореспоменатото оценяване 
е изчезнало и ясно изразеното усещане, 
че си принуден да играеш стелти, за- 
щото В проплиВен случай играта ще те 
нашляпа. Моментът от Рапдога Тотог- 
гом, В Който Враговете авгломапично 
ставаха по-мощни при задействане на 
аларма (с авпоровото обяснение, че В 
този момент лошковците просто се 
Въоръжават по-добре) е отпаднал и на 
места дори оставах с впечатлението, 


; Х ф: ь. 
неш Към лист и химикалка и да си за- 
писваш. 


брииег Сей: Магтог МАНИ 


злобни. УбиВването им носи удовол- 
ствие, освобождава адреналиноВ заряд, 
твърде нетипичен за спелт игра. Кога- 
то се хвърлиш напред оп сенките и за- 
биеш ножа си, завъртайки го В нечии 
Вътрешности, Когато смажеш нечие 
лице, изритвайки Вратата, зад Която 
си сигурен че спош лошкоВец, Когато 
Висящият от тавана Сам счупи нечий 
Врат, обвивайки Крака оКоло него, Кога- 
то се протегнеш нагоре и изхвърлиш 
някой терорист 8 бездната, на чийто 
ръб Висиш, ще разбереш за Какво ти 
говоря. 

В рецензията за Рапдога Тотоггоми 
бях написал, че при все целия реализъм, 
аз не мога да повярвам В тази игра, за- 


че правят чудеса за геймплея. 

В добавка оп В/ бой са си изполнили 
и обещанието терористите из нивата 
да спрат да чийтват. Вече оставените 
на светло трупове не биват автома- 
точно опкривани след преминаването 
през някакъв чекпойнт, а аларми не се 
Включват за щяло и нещяло. Изкустве- 
ния интелект се е подобрил значипел- 
но и вразите Вече реагират повече оп 
адекватно. И ако Видят раздвижване В 
сенките или чуят съмнителен шум, ще 
извадят оръжията си и ще проверят за 
Какво плочно иде реч, наместо В мига 
да надават рев „Ан американ Командо! 
шда се Вплурват Към укритието ти Ка- 
то плълпа сомалийци Ком Камион с ху- 
манитарни помощи. 

Благодаря Ви, 07, точно такава игра 
осках. 


НоВите играчки на Сам 

На ниво арсенал са насптъпили някои 
минималистични, но изключително по- 
добряващи геймплея нововъведения. Не- 
щата, Кошто се набиват на очи на пръв 
поглед са Вече споменатият нож (освен 
за прерязване на гърла, Върши чудесна 
работа и за разрязване на палатки, про- 
биване на резервоари и прочее деструк- 


В Спаоз Тпеогу те очакват 10 мисии, 
някои оп кошто са лой висверо 
ние на изкуството Като замисъл и реа- 
лизация. Надлежно Критикуваната оп 
мен досадна линейност на действието 
оп предишните части е пратена по дя- 
Волите, Като почти за Всяка ситуация 
разполагаш с няколко различни подхода, 
съобразени със стшла ти на игра ис 
досетливостта ти. Аз лично с огромно 
удоволствие си прешграх някои от лЮ- 
бимите мисии, прицелвайки се В по-ви- 
сок резултат (представянето ти се 
оценява процентно В зависимост оп 


че Спаоз Тпеогу леко насърчава по-агре- 
сивния подход. При Все запазването на 

реалистичните нива на фишъровата из- 
дърЖливост В Зримег Сей 3 се е появи- 
ла ясно изразена нотка на агресия, Как- 

Вато липсваше В предишните игри. Тук 
има реално усещане за сблъсък, за удар, 


„за откат при стрелба. Враговете са 


престанали да бъдат просто пионките 
8 играта на надлъгване „аз ще мина зад 
гърба ти и ще се постарая да не ме Ви- 
диш“ от предишнотефасти. Лошите В 
Теорията на хаоса са истински, плътни, 


щото тя ме оставя с Впечаплението 
за някакъв позел, който авторите оча- 
кват от мен да подреця. Е, 8 Спао5 
Тпеогу повярвах безпроблемно. В нея 
шма истински Врагове и истински лока- 
ции. Реални и близки. Каращи те да 06- 
мисляш начина си на действие, а не а6- 
торовата идея. Примерно Вече не ти се 
налага да човъркаш отчаяно някоя Клю- 
чалка, за да минеш през прилежащата 0 | 
Врапа, а можеш просто да я разбиеш с | ---- 
ритник. Наглед дребни неща, Кошто 06а- сте, 


плувни дейности), любимият ни 5С-20К 


Режисьор на Рапдога Тотоггои и акпуалния Спаоз Тпеогу е Флорент Емилио Сири 
- нелош екшън филм-мейкър от френската школа, направил холивудския си де6- 
ют 8 началото на годината с Нозгаде с Брус Ушлис и Кевин Полак. Първата част 
е режисирана оп Ричард Дюмон, Който по-Късно режисира Рппе 0! Регта: Маг- 
пог МАЛА. 


Първоначално Том Кланси отхвърлил идеята Сам Фишър да има прифокални очи- 
ла, твърдейки че е практически невъзможно на едно и също място да бъде ин- 
тегрирани найт Вужън и хийт Вижън. Авторите на играта заявили, че смяната 
на два Комплекта очила би направила геймплея извънредно промаВв и помолшли 
Кланси да си затвори очите за реализма поне В този случай. 


В първия ЗриМег Сей часп оп оборудването на нефтената платформа от тре- 
тата мисия е произведено от Компания на шме Уейланаа, а останалото - от 


Зричег Сей Тпма 


компания на име Ютани. Във филмовата поредица за Пришолците Хелън Рипли 
работи за Компанията Уейлано-Ютани. 


Безкрайно стшлншпе начални надписи В първия Зримет Сей са дело на Компания- 
та /тадтагу Рогсе5, Която обаче не се споменава никъде В Кредитите Към игра- 
та. Причината за това е, че шефът 0 Кайл Куупър е работшл и Върху началните 
надписи 8 Ме1а! беаг Зойй 2- Запз 0 ейу. И понеже режисьорът Хидео Коджи- 
ма му е твърде близък приятел, е пойелаа учаспието му В проект, Който се 
явява директна конкуреншия на за Сома Снейк да остане тайна. 


За разлика от повечето съвременни игри. В Зрийет Сей-серията не е използван 

моушън-кепчъринг. Всичко обийения на Сава Фишър са анимирани, защото авто- 
рите са преценшм, че по позе начин героят шм ще шма много по-плавни движе- 
ния. 


се е сдобил с нова приставка, която 
го превръща В пушка-помпа, а заглу- 
шеният пистолет - с алтернативна 
ОСР-стрелба, Която неутрализира раз- 
ни електронни джаджи. Доста п0-90- 
бър метод за премахване на камери и 
лампи от досегашното просгрелване. 

ДобаВен еи нов Вижън моуд, Който 
регистрира цялата налична електрони- 
ка В близост. Кланси сигурно съвсем 
се е отчаял (виж тривия-частта), но 
Важното е, че новата приставка Ком 
очилата на Фишър върши чудесна ра- 
бота В хода на действието. 

Има и някои нови движения, Които 
баха бегло споменати В агресивния 
анализ по-горе, но кошто не смятам 
за засягам по-подробно, за да не ти 
развалям удоволствието. А повярвай 
ми - такова ще има. 

По-интересното е, че управлението 
е невероятно леко и интуитивно. Спа- 
05 Тпеогу е една от малкото съвре- 
менни игри, Която се играе по-добре с 
мишка и Клавиатура, отколкото с 
геймпад. Друг е Въпросът, че за да я 
подкараш на Компютъра си с лекота- 
та, с която го правят притежатели- 
те на ХБох, ще ги трябва доста ста- 
бшлна хардуерна мощ, но Визуалното 
съвършенство - знаеш - си шма своя- 
та цена. 

Всъщност единственото нещо оп 
списъка ми с оплаквания Ком серията, 
което не е оправено, е запазената не- 
Възможност да Вдигнеш някое Враже- 
ско оръжие и да запукаш с него В напе- 
чена ситуация. Не че са много места- 
та, Кодето ще спрадаш реално от 
липсата на амуниции, просто мразя да 
ми накърняват реализма по подобен 
глупав начин. Но на фона на Всичко ка- 
зано по-горе това са си белоснежни 
кахъри. 


Необходими условия за постигане на 
стопроцентоВ резултат за дадена 
мисия: 


-Не трябва да убиваш никого 

-Не трябва да бъдеш Видян 

-Не трябва да задействаш нито една 
аларма | 
-Не трябва да бъдеш идентифициран ка- 
то Външно лице | 
-Нито едно оставено от теб пляло не | 
трябва да бъде намерено | 
-Логично - трябва да изпълниш Всички- | 
те си ъбожектиВви 


Ние, шпионшпе 

След като Рапйога Тотоггоуи Въведе 
един от най-прекрасните и (законо- 
мерно) недооценени на родна земя от- 
борни мултиплеъри, Спаоз Тпеогу 
продолжаВа традицията да радва гей- 
мърите с приятна мрежова опция след 
приключването на соловата Кампания. 
ОсВен пандорското мулти на шпиони 
срещу наемници В Зритег Се! 3 е Въ- 
Веден и страхотен КооператиВен ре- 
жим, 8 Който двама играчи могат да 
преминат дружно през няколко спе- 
циално създадени за целта сценария. 
Всъщност - за мое огромно съжале- 
ние - едва четири на брой, но с 06- 
ещанието нови да бъдат досптъпни за 
даунлоуд 8 най-скоро Време. Към набо- 
ра от движения от сингъл Кампанията 
са добавени и КооператиВвни такива. 
Наместо да ни се налага да наизустя- 
Ваме нови серии от бутони обаче, ав- 
торите са решили проблема по оби- 
чайния за Зритег Сей начин - В мо- 
мента, когато си на място, Където 
нещо може да бъде направено, горе на 
монитора ти се появява съответна- 
та опция, Която просто трябва да бъ- 
де юзната с помощта на един един- 
стВен со-о0р бутон. Кооперативните 


маневри ВключВаг подпомагане на 
другарчето при прехвърляне през по- 
Високи препятствия, спускане с Въже 
до недостъпни местенца (М:/ 56/е) или 
изстрелване на партньора напреа, за 
да бъде повален някой Враг или прех- 
Върлена пропаст. Удоволствието е га- 
рантирано. 


Малко тъга на сбогуване 

Знаеш ли, любими мой читателю, В 
този калпаВ по опношение на каче- 
стВени заглавия месец аз бях буквално 
благословен с дВе игри, заслужаващи 
девятката и определението „шедьо- 
Вър“ В крайната си оценка. Но докаго 
Оем! Мау Сгу 3 Вече е неизменна част 
от списъка ми с много любими игри, 
Спаоз Тпеогу си остана едно прекрасно 
игрално преживяване, Което обаче В 
някаква степен ме остави безразличен 
към ставащото на монштора ми и ня- 
как отчужден. Също Като Фишър. 
Зриег Се! е игра, В Която няма душа 
и сърце. Няколкото сравнения с Мейа! 
беаг Зойй, примерно, го доказват по 
твърде Категоричен начин. Теорията 
на хаоса е изпипана до съвършенство 
геймплейна Концепция, В Която обаче 
липсва онази исКрица авторова любов, 


графика 


звук 


увлекателност 


аизаин 


която да Възпламени магията. Игра, 
Която оставя човек с Впечапление- 
то. че е направена от екип перфект- 
ни, Високоплатени специалисти, Кои- 
то са работили, спазвали са си сро- 
Ковете и са си гасели Компютрите 
точно В 17:30, В края на работния 
ден. А наиспина големите игри... 
тях ги правят онези небръснати от 
една седмица пичове, Които размах- 
Ват Възбудено сторибордове. спяп 
на дивана В офиса и говорят за Вир- 
туалните си герои с любовта на ро- 
дшпели. Игршпе, Кошто те правят, 
трудно могат да се съревновават с 
хладния перфекционизъм на Високо- 
бюджетни заглавия Като Спаоз Тпе- 
огу. но неизменно успяват да 60- 
стигнат отвъд преценката на разу- 
ма, че това е една много добра 
игра. До сърцето. 

Не ме разбирай погрешно - ЗрИт- 
Тег Се! 3 е прекрасно и абсолютно 
задължително заглавие, Което ще 
бъде един от опорните стълбове на 
геймърската 2005 година. Но дока- 
то с Гарет бих си пил биричката, 
със Сам Фишър просто ми е прият- 
но да работим заедно. 


шедьовър 9 


плюсове 


плюсове 


ТАКТИКО-ТЕХНИЧЕСКИ ДАННИ: 


РАЗРАБОТЧИК: СЕАНВОХ ЗОРТЛАВЕ ЗУБТЕМ/ВЕОШЕ 
РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ОВ.БОЕТ бамв.мавра 
ЖАНР: ЕАЗТ-РЕВЗОМ ЗНООТЕВ БРОЙ ДИВКОВ 


НЕТ: 16Н2-6РИ, 512М 


Дари ко 
Подпечатано с... рейтинг 16 сте 


„Който от вас е без грях, нека пръв хвърли Камъка“ - Казал Исус на ония, що шсКали да пребият с Камъни блудницата. И те, В гузната си съвест 
зотишли. Останал насаме с жената и Като видял, че не са останали никакви обвинштели, Исус я отпратшл - със заръката да не прави повече. 
Игнорирайки феноменалната мъдрост на изречението, с Която В никакъв случай не бих ш помислил ва се подиграя, препрочштайки няКолКо пъп 
са от евангелието на Йоан, стигам до два извода. Единият е, че ако няма Кой да те обвини отКрито, Всичко може да ти се размине, а Втор 
че, за да си толкова благороцен, е нужно шли да си духовно извисен, или - аКо трябва да разсъждаваме В крак със съвремието ни - да си бост 
богат, Властен, изобщо - ца си голям! 

Не съм ншпо едно от гореизброеншпе и не ми се исКа на беагбох да шм се разминава толКова лесно. Грешен съм, но за да не ме мъчи гузна съ 
ще хвърля Камък. И Като гледам, май действително ще съм първият от гилдията (или един от малцината). Разрових сашпоВе и списания - 
Което може да се нарече специализирана преса ш до Което шмам достъп - ш не Видях ни една статия. В козто Вготег п Агтз да не бе люто г 
на 


-32- 


Подозирах, че Вго!пег п Агтв няма 
да е полкова добра, Колкото ни 
убеждаваха трейлърште и рекламите, 
обясняващи Как еди Кой си Веглеран 
участвал Като Консултант В създаба- 
нето 0, Колко реалистична щяла па 6ъ- 
де, Какъв изкуствен интелект оп ново 
поколение щял да бъде използван, Как 
по революционен начин В чистия 
шупърен екшън щели да се Вплетап 
такглически елементи и Какъв Каче- 
стВвено нов и увлекаплелен геймплей 
щял да се роди от това цялото съво- 
Купление. Но не подозирах, че рвал- 
ностита ще се окаже чак плолкова по- 
мрачна. Ако В праВ пекст ме попиташ 
„Лоша ли е играта?“, няма да си изкри- 
Вя душата - пя идеално се напасва 6 
амплитудата „от средна хубост 00 
добра“ - В зависимост от Критич- 
ността ти. Дори смятам да я оценя 
със 7-ца, защото се опличава от 06- 
щата маса шуптъри, но това е най-по- 
зшпивното, Което може да се каже за 
нея В общ план. 

За Какво спава дума? Вготег т Агтв е 
тактически шутър. Както авторите 
гордо заявяват - първият, ситушран 
на сцената на бойните действия от 
Втората световна Война, голям праз! 
Сюжетът обхваща 8 дни от Живота 
на сержант Мат Бейкър, започнали с 
прословутия 6 Юни 1944 (0-Оау) и за- 


е, с 


Заповядал съм „Напред“. В изблик на инстинкт за само 


Вършшли с почти плолкова прословута- 
та битка на Хълм 30. Задачата на Бей- 
Кър - освен да плямпа зад Кадър на пъ- 
мния фон на екрана преди Всяка мисия 
как изобщо не бшл исКал да става 8о- 
дач на отряд, е да пропотува с екипа 
си разстоянието от плажа Утах 00 
Карентан. Казано иначе, историята, 
която можеше да бъде основен плюс 
на заглавието, е просто допълнение. И 
Като съм почнал със звука: репликите 
между Войниците В Кът сцените зву- 
чат със сладникава сантименгпалност. 
Клишета от холивудски тип до Вгръс- 
Ване. По Време на игра бойците повта- 
ряго едни и същи фрази отново и от- 
ново и отново... Екшонът щеше само 
да спечели, ако шмаше подходящи надъ- 
хващи музикални теми. 

По огношение на диалоговия реализъм 
играта се дъни със страшна сшла. 
Същото Важи и за Визуализацията. ОК, 
хубави текстури, поддръжка на добри 
резолюции, прилични ефекти. Като ця- 
ло графиката безспорно е на Високо 
ниво. Но Всичко е едно плакова паспел- 
но и пасторално - госплоприемно поч- 
ти. Неагресивно някак. Липсва атмо- 
сферата на истинската Война, грозна- 
та 0, примитивна, озъбена морда не 
наднича от екраните. Бруталноспта, 
разкъсаните тела, влачещите се по 
земята черва - нищо. Впрочем, Кръв 


анение, подчинените ми се 


хвърлят смело срещу Куршумшпе, щото са чували, че Куршумът се боял от смелия. 


почти няма. Разбирам - деца играят 
игрите. Но това е история, по дяволи- 
те! Тази Война е най-чудовищното пре- 
сплъпление срещу човечеството, най- 
човеконенаВисгното деяние В цялото 
му съществуване, сглавали са невъоб- 
разими зверства. Не е някакъв си и3- 
мислен Конфликт. Какво ще си поми- 
сляп плия деца за нея - че е почти съ- 
щото Като да отидат на мач по аме- 
ршкански футбол - не, там ще Водят 
повече Кръв и осакаглявания. 

Поне да беше ВКаран черен хумор. При- 
мерна финална сцена: 

Връща се Джон от Войната. Посрещапт 
го с цветя и ВсичКо останало. 

А Къде е Джим? - пита го майка- 
та на най-добрия му прия- 
тел. 

Няма го Вече. - покрусено опго- 
Варя Джон и свежаа глава, а 
оп очште му блиКат сълзи 
Като Водопади. - Остана В 
химическото чистене. Или 
поне това, Което беше по- 
лепнало по дрехите ми от 
него... 

Говоря толкова за пия неща, защото, 
про положение, че екшънът е неприят- 
но осакатен - за това ще стане дума 
след малко - би следвало поне исто- 
руята и атмосферата да са гръбнакът 
на играта! Много се шумеше преди и3- 
лизането 0, че, Видиш ли, пук ще изпи- 
таш сшлата на ВоинсКата дружба, на 
емоционалната обвързаност с брагпя- 
та си по оръжие. Няма такова нещо. 
Възможно е да изгубиш някого по Вре- 
ме на битка, но лой Всъщност не 
умира, освен Когато сКкриптът го 
изисква. В следващата мисия играта 
го съживява - това драстично сножа- 
Ва съпреживяването спрямо т.нар. 
„Дузина на Бейкър“. Вготегв т Агт5 
Вкарва и изкарва приятелските герои 
от Живота ти толкова бързо и полко- 
Ва безлично, че е трудно да шм запом- 
нош имената. 


Можеш също така и да направляваш свой танк. И на него 
можеш да му се „покатериш“, да хванеш голямата му... 
картечница и пуцаш ли пуцаш по „свастиките“ 


А Можеш да изненацдаш немския танк изотзадзе, да му се 
„покатериш“ и да му „пъхнеш“ една граната В 


„люкчето“ 


Нагледна демонстрация на алтернативното прицелване. Но 
шВвабите са по-точни, справка - червените петна по екрана 


Но сглига за това. Да Видим Какво се 
Крие под определението тактически 
шутър. Тактически, защото можеш с 
няколко изключително лесни интерфей- 
сни решения (прикачени Към левия и 
десния бутон на мишката) да Коман- 
дваш хората си. Шутър, защото няма 
как да минеш без да постреляш. Късе 
препъни-камъкът? Такгтлическият еле- 
мент е прекалено изнесен на пресен 
план. При това схемата е елементарна 
и се повтаря постоянно. Изключая по- 
следното ниво, Винаги ще шмаш на 
разположение един, а В някои случаи и 
ова малки отряда от по 2-3 души. Мо- 
Жеш да им указваш Къде да опидат и 
застанап, в Каква посока шли Кого Кон- 
Кретно да атакуват. Докато хората 
пи осъществяват приКриващ огън, 
можеш да заобиколиш по обходен 
маршрут (Винаги има такоВ) и ба и3- 
ненадаш лошите. По този начин се ми- 
нава Всяко ниво. Дизайнът на самите 
нива Варира от безидеен до добър, но 
последното Важи за 2-3 мисии. Прин- 
ципно, дейспвието проглича на илюзия- 
та за големи открити пространства 
а Всъщност е пълно с изкустВени пре- 
гради от рода на нисКо зидче, паянто- 
Ва оградка, пелено заграждение - все 
нещо те ограничава. Досадата от не- 
Възможността да прескочиш 50-сан- 
тишметрово препятствие ескалира В 
нелепост, Когато оглкриваш напълно 
невидими стени В средата на бойното 
поле! Враговете са умело разставени 
по нивата с цел максшмално да пе 3а- 
труднят и Ком Края няма мисия, В Коя- 
то да не попадаш под Кроспосания шм 
огън. Ако се умираше по-лесно, щеше 
да е същински Кошмар. За онагледяване 
на геймплея ще дам Кратко описание 
на една трудна - според глукашния 
Критерий - мисия. Имаш взвод и танк 
(пропуснах да спомена, че можеш ва 
направляваш и панкове). По пъгля на- 
пред - ВражесКи Картечни гнезаа, ня- 
Кое пропивотанково оръдие, В страни 


со 


Режимът Зйпайопа! Ажагепезз позволява да паузираш играта. да огледаш 
бойното поле от птичи поглед и да планираш действията си 


Ри 
Е Сагпеи 


ж 


Еме Теат - Зг9 РИ, Еох, 502 РТК 


Едно от малкото места, когато 
развива 8 затватрено простр 


от попя - В охрастените полянки - 
още Врагове. Ако пръгнеш аа се пра- 
Виш на Рамбо си мъртъв. Пускаш тан- 
Ка напред, глой овършава тия Край пъ- 
пя еднолично. С другия отряд пръ- 
гваш Ком Картечните гнезда и проти- 
Вотанковото оръдие зад пях. Когато 
наближиш, оспавяш пвоште да стре- 
лят зад някое прикритие, а ти се про- 
мъкваш по обходен път отстрани - 
озоваВваш се на позиция и опушкваш 
шВабите. Казваш на пвоите да на- 
преднат още и да пе прикриват, а ти 
продължаваш по същия начин Към раз- 
чепа на противотанковото оръдие. 
Замеряш ги с Куршуми, а може ис гра- 
нати (апропо - плолкова „Куци“ гранати 
досега не съм Виждал) докато спрат 
да шават, след Което извикваш танка 
да се приближи. И така, докато мисия- 
та свърши. Ако се случи да те убият - 
лоудваш най-близкия чекпойнт и биваш 
щедро Възнаграден с дву- до примшну- 
тно чакане сейвът да зареди. Запис по 
Всяко Време няма - играта е предвиде- 
на и за Конзола Все пак. Брони и аптеч- 
Ки няма. Единствените показатели са 
иконка, оцвегяваща се от зелено 90 
червено за твоето здраве, Кръгче за 
общото състояние на отряда ти, Ви- 
сящо над главите на хората ти и още 
гано черВено Кръгче над всеки Враже- 
ски отряд, указващо Каква е Вероят- 
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ността фрицовете да спрелят по теб 
и Колко ще са почни. ОбикноВено, Кога- 
то твоите ги притискат с прикриващ 
огън, Кръгчето е празно и фашагите 
си налягат парцалите зад прикритие- 
то, лака че можеш спокойно да се 
промъКваш Към пях - най-добре Клек- 
нал - хем по-трудно те уцелват, хем 
то по-точно мериш. Ако се чудиш, а 
не разбираш отКоде пи Влизат Куршу- 
мите В Кофата, можеш да извикаш 
„стратегическия екран“, Където да 
разгледаш позициите на своште и чуЖ- 
дште - почпи безполезна екстра, сам 
ще разбереш защо. 

Оръжията са следващото голямо разо- 
чарование. Можеш да носиш само по 2, 
от общо шма няма 5-6, заедно с тези 
на швабите, и без да броя епизодично- 
то появяване В някои мисии на снайбпер 
и базука. Най-добра за далечно раз- 
стояние е немската Винтовка, и то В 
алтернапиВен режим на прицелване, 
Когато се целиш с мерника на самата 
пушка, а тя се Клапушка, за да е по- 
реалистично. В близка дистанци амери- 
Канският Томпсън Кърти. Въпреки по- 
Ва непочността и разсейката са драз- 
нещо завишени. Случвало се е па 03- 
празня цял пълнител от 2 метра, а 
фруцът да не падне. Всичко това може 
да е много правдоподобно, признавам, 
но оп гледна точка на геймплея и ди- 


Снайперът се из 


точно на 2 места В -шграта, това е едното 


Разликата между тази мисия, чиято щел е ца се спрат напиращите 
фрицоВе и подобните В МоН и Со г, че ония са реализирани далеч 


по-добре ис повече напрежение 


намиката решението не е удачно. От 
Време на Време ще можеш да заста- 
Ваш и зад няКоя неподвижна Картечни- 
ца шли зад Каргечницата на танка 
(през това Време обаче не можеш да 
даваш заповеди на своите). Изкустве- 
ният интелект е В напълно задоволи- 
телни граници. Макар безумия да не 
липсват - Като плова да изберат най- 
неподходящия маршрут за придвижва- 
не, почно под шли срещу огъня на „сва- 
сгиките“ - Все пак хората пи се дър- 
Жат адекватно, сещат се да залягат, 
да се прикриват, да меглнат граната. 
Същото Важи и за немците, но те, за 
разлика от твоите, се сещат не само 
да мятат гранатите, но ш да бягат 
от тях. 

Тъй Като мястото попривършва и се 
налага да премина Ком обобщения, е 
Време да те лиша от илюзиите - ако 
изобщо имаш пакива - че Вготегв п 
Агтв В Каквато и да е степен наподо- 
бява игри Като Мейа! о! Нопог и Сай о! 
Ошу. Тя е по-близо до ЕШ! Вресишп 
Магогв, с пази разлика, че пук все 
пак и героят пи участва акливно В 
екшъна. Макар В основата им па е за- 
легнала идеята за уан-мен-арми, МоН 
и Со0 пресъздават далеч по-испинно 
лицето на Войната Капо цяло - хаоса, 
експлозиите, напрежението, бинамика- 


та, смъртта, отчаянието ако щеш. 
ВИА така и не успя да предостави 
епичното усещане, Коепо получих от 
игри Капо преждеспоменатите, Къде- 
то действително чувствах, че съм В 
разгара на безумието, наречено Втора 
световна Война. Внушението пук е 
някак по-изолирано, по-безлично и сте- 
рилно, по-щадящо „Крехката психика“ 
на „децата“ над 16, Които Вече са опи- 
пали дрога В училище, имат по 3-4 
сексуални партньора зад гърба си и 
пр., но това е друга тема. 

Какво още да Кажа за игра, Която се 
превърта за максимум 7 часа (и 
свършВа точно Когато става инте- 
ресна и си помисляш, че наисплина за- 
почва), чието най-голямо доспойн- 
ство е брилянтният начин, по Който 
те обучава да я играеш. Да, управле- 
нуето и унтуштивността на геймплея 
са неоспорими позитиВи, но само те 
не са достатъчни за игра с прегенции 
за над 7-ца. В заключение ще си позво- 
ла да завърша с прекрасната мисъл на 
един западен Колега, Която споделям 
напълно: 

„Все още сме притеснени от манията 
по ролята на САЩ във Войната. Всеки 
ще си помисли, че те са я спечелили 
еднолично, ако е учил историята от 
Видеоигрите.“ 


ОПЕРАТИВНА РАЗУЗНАВАТЕЛНА СВОДКА 


Много добри текстури, прилично ниво на 
ност, анимация и раздвижване на 
Варящи на последните стандарти, н 


Харакор феновете на шупърите 
очаровани от играта. На по-не 
ще предостави няколко часа по 
Ващ и що-гове разпускащ ге 


Играта конструирана така, че 
фекглен баланс между паклика и 


зост на геймплея 
ига са нямаш големи очаквания 


ща история и диалози, нисък коефи- 
съпреживяване, нелеп финал. 
ност и повтаряемост на геймплея, слаб 


Уъркшопа бачкат експра- 
сенси, скъпи читаглелш! Ако. 
не друго, колегата ЬКОКО се 


оказа добър пророк, пожелавайки ми В 
миналия брой гадна стратегия за ре- 
цензиране. И Както гласи народната 
мъдрост: „Каквото сам си направиш, 
никой не може да ти го направи“, моя 
милост съвсем самосиндикално, без 
никой да ме Кара насила, се натресе - 
при това с ентусиазъм --на това 
дръвце, наречено Ас! о Маг: Отес! Ас- 
Поп. Моите неволи обаче едва ли са 
толкова интересни. По-добре па се 
опшпаме да разберем за Какъв дявол 
шм е на някакви французи да се зани- 
мават с проамериКанска пропаганда и 
Какви са големите проблеми на това 
заглавие. За дребните няма да ми 
стигне място. 


Петролни Кризи по поръчка 

Едно оп малкото достойнства на 
тази реалновремева стратегия е фак- 
път, че историята не се развива по 
Време на Втората Свегловна. Наме- 
сто плова, аис оглед на Вече доста 
позабавилата се прета такава, сце- 
нариспите са си измислили свой Вари- 
ант на подобен Конфликт. Цялапла ин- 
трига се Върти около перорисплични 
атаки (прозяв...) срещу пеглролни ин- 
сталацич, последвалото главоломно 
завишаване на цените на черното зла- 


то и зъл Консорциум от петролни ме- 
га-корпорации (прозяв х2...), решили не 
само да продават скъпо, но и да си 
спретнат световен Конфикт. За 
спорта един Вид, а ши защото по Вре- 
ме.на Война богаплите сплавап още 
по-богати, а бедните още по-бедни, и 
злите - още по-зли: Още докапо изча- 
Квах инсплалацията, изливаща 5.З6В на 
харда ми, авторите ме подготвиха с 
филмирано интервю, В Което двама 
от големите петролни шефове си 
лаят един на друг В ефир подобно на 
Всяка Неделя, с тази разлика, че воде- 
щата няма мустаци. Спранно съмне- 
ние се прокрадна още тогава В съзна- 
нието ми, но смело продължих Към 
сънгълплейър кампанията, В чиято 
първа мисия набързо залових някакъв 
брадат глерорист и леко се успокоих. 
За Кратко - последвалите мисич В 
Лондон напълно оправдаха опасенията 
ми - да, играта наистина се оказа се 
хибриден Клонинг между СС: Нед Ае 
2и бепега! От първата авлорите 
са се „почерпи“ с Вдъхновение за ис- 
торията, а оп Вплората са чорнали В 
значителна степен геймплея. През ця- 
лото Време бивах засипван опа евглини 
„филмчета“ с живи актьори, но с мър- 
тВи актьорски умения, решени на 
Всяка цена да се превърнат 6 нагледен 
пример за плова Как не бува да се пра- 
Вят подобни сцени. Въпросните Кине- 


Аст от Ууаг 


Американска пропаганда а претоплен геймпей 


матографични изблици, за жалост 
играят ролята не само на брифинги: 
Авторите до такава степен са за- 
литнали В Желанието си да създадат 
олюзия за Високобюджетна холивудска 
продукция, че В първите няколко ми- 
сши почти отсъства геймплей. Но са- 
мо с Желание не става и резултата В 
най-добрия случай мога да го нарека 
пародия. Въздълго филмче, 2 минути 
безцелно придвижване на отряд спе- 
циални части по Картата, фолмче, 
опстрелване на 10-20 пероруисти, 
филмче, и т.н. За Капак, Когато В ми- 
сията се случва нещо Важно, ме удо- 
стояваха с Кратки сцени (с еножина 
на играта), показвани В горния ляв 
ъгъл: С напредването на историята 
този ефекгл поизбледнява, но В нача- 
лото е безумно дразнещ. Иначе ще по- 
сетим Лондон, Близкия изток (и по- 
специално Египет), множество места 
8 Щатите и малко из Русия. ДоняКъде 
увлекателно, но след Като изгледах 
поредния брифинг, В Който пранс- 
портни Кораби разтловарват десеглки 
хиляди тонове бронеплехника и подозЗ- 
рително червени пипове на американ- 
ска територия, Веднага мо дойде на 
ум, че това Вече съм го Виждал. И 00- 
Като 8 Вед Айеп филмчетата бяха на- 
правени с лека доза хумор, тук един- 
ственото смешно е, че авлорите 


май наистина си Вярват. Всичко В 
играта - от главния ни герой Дже- 
ферсън, Който е глипучният Вярващ В 
правата Кауза Всепомштащ американ- 
ски Военен, до главния злодей, Който 
пък по доста политически некоректен 
начин прилича на „другаря“ Путин - 
идва да затвърди първоначалното 
убеждение, че тава заглавие е правено 
предимно, да-не Кажа-единстВено, за 
американската публика. 

Иначе историята трябва да минава 
за леко футуристичен Военен трилър. 
Само дето не минава. 


Смело В атака 

Не смятам за необходшмо да разяс- 
нявам що е то стратегия В реално 
Време и Как се играе, най-малкото за- 
щото Ас! 0! Маг е напълно стандарт 
на В поВа опношение. Построявапте 
си база, събирате ресурси, облягате 
се на бързия Клавиш за тежки танко- 
Ве и минавате през Картата. Всеки, 
Който е играл С8С: Вей Аеп или беп- 
ега!в ще се чувства В свои Води. Има 
три страни - 0.5. Аплу, ТазКгогсе Та- 
(оп у Сопвойит. С порвоте две ще 
играете В Кампанията, а претата е 
доспъпна само В мултиплейър. Не бих 
твърдял, че се различават Коренно. 
Да, имат си различни единици, но те 
просто изпълняват сходни, почпи 
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идентични, фунКции. Което е разби- 
раемо, защото голяма част от едини- 
ците са реално съществуващи. Оста- 
налите са с лек фупуристичен уклон, 
но повечето се очаква да Влязат 8 
употреба В близките 20-30 години. В 
това отношение авторите са си под- 
готвили домашното и лично аз оста- 
нах приятно изненадан. Балансът не е 
съвършен, но магически комбинации 
не отКрих. 0.5. Аппу разчита предим- 
но на грубата сшла - пежки танкове и 
силна арпилерия. Тазкрогсе Таюп е спе- 
циално американско подразделение, 
специализирано 6 бързо разгръщане В 
далечни земи. Имат малко, но скъпи и 
многофунционални единици, плехният 
Коз са бързите и насочени атаки. Соп- 
зопит-а е международна сбирщина оп 
наемници, служещи на петролните ги- 
ганти. Използват предимно руска 
техника, а единиците им Като цяло са 
по-евтини и се произвеждат В големи 
Количества. Изключение правят някол- 
Ко невидими Юнита, при кошто анало- 
гиште с МОО от ТПрепап Зшп са напъл- 
но уместни. Държа да Вметна, че пе- 
хотата 8 играта е Крайно безполезна 
като се изключи Кампанията, птъй ка- 
то 8 голямата си част тя се развива 
из разни градове. Подобно на Вей Айег! 


можете да тъпчете пехотинците си 
В сгради, но В мулти на повечето Кар- 
ти те не изобилстват, а и Като 900- 
де Купчина панкоВе не е оп голямо 
значение Колко многобройна Ви е пе- 
хотата. Въпреки това е 

добре по Всяко Вре- 
ме да имате подръ- 
Ка по един БТР с 
Войници, защото 
те играят Важна 
роля В ресурсния 
модел. В Ас! 0! 

Маг има само 

един ресурс - дола- 
ри, и три начина да ги 
припечелвате. По Картите 
шма петролни Кладенчета, основно 

на места за бази. Вдигате рафинерия 
и готово. Тук-там има банки и други 
Важни сгради, Кошпо, ако бъдат завла- 
дени навреме с пехота, осигуряват 
сериозен финансоВ ръст. Парите В 
тях обаче са ограничени и свършват 
бързо. Третият начин е Взимането на 
пленници. Бойците не Винаги умират 
- могат да бъдат и тежко ранени, 


при Което остават на място, докапо 
бъдаго евакуирани с медицински 
транспорт. Ако след битКа останат 
такива Вражески части, можете да ги 
плените с Ваши пехотинци, 
< Което незабавно Ви 
носи малко пари, 
а след специал- 
ни ъпгрейди 
може да се 
превърне и 
В постоя- 
нен по- 
ток от 
Кеш, дока- 
то те са В за- 
твора. Понякога еки- 
пажите на превозните сред- 
спва оцеляват и също могат да 
бъдат заловени. На по-Косен етап В 
играта това е единственият изпоч- 
ник на приходи. Ас! о! Маг: Онес! Ас- 
Поп е порвата стратегия, В Кояпо 
супер-оръжията могат да се контри- 
рат със специални отбранителни съо- 
ръжения. Това Вкарва допълнителен 
елемент на изненада В мулпиплейър и, 


графика 


о е прекалено с експлози 


Ще играеш сингъла оп любопитство Колко бе: 
зумен може да стане. Мултито може да 
държи още малко. 


ти Вадят очите. 


+ воаварва тата 


прогливно на очакванията ми, той се 
оказа съвсем не лош и май е един- 
стВеното, заради Което си струва да 
играете. Проблемът е, че едва ли ще 
намерите някой друг достатъчно по- 
бъркан да се навие. Не, че му Куца не- 
що на мултито, просто плова Вече 
сме го играли. 

Многократно! 


Ще ме прощавате... 

-.ама техническите описания ще ги 
препупам. Съвсем накратко - графи- 
Ката е детайлна, но нищо революци- 
онно. С ефекгите от екслозиште е 
прекалено драстично и В определени 
моменти буквално трудно да се раз- 
бере Какво се случва на бойното поле. 
Съветвам Ви да изключите сенките, 
защото играта ще се Влачи Като ро- 
допска песен, аи не служат за нищо. 
Музиката е толкова незабележима, че: 
ако си пуснете саунатрка на Кей Аел 
1 ши 2, никак няма да сгрешите. 

Да ме прощават и Еиделе Зу5!ет5. 
Не се Казвам Джо, не мириша на обор- 
ска тор и не съм от Тексас. 


са плюсове. 
- Интересен ресурсен модел 


- Относително забавен мултиплейър: 


пъ Мунусц 
- Сингълплейър, „заимстван“ от С8С „Колко- 
то поеме“ 

- Жалки и Комични филмчета, изпълнени с 
американска пропаганда 


Страшна буря В чаша Студена Вода 


сторията на Сплудения 
Страх звучи долу-горе така: 
Бивши руски Военни, спонсо- 
рирани оп мафията, купуват неизпол- 
зваема нефтена платформа, наемат 
един гениален учен и започват гене- 
пични експерименти за създаване на 
перфектния Войник. В деня, В КОйПО 
паразити плъзват извън лаборапория- 
та, превземат хладилното помещение 
шот там наизскачат зомбита, на- 
става голямо меле, оцелелите Военни 
се натоварват на един КитолоВен Ко- 
раб и изчезват. За целта на играта, 
паразитите, дето приличат на малки 
октоподи, са превзели вече и Кораба, 
избиват половината екипаж, напъхват 
се В телата и новите зомбита пръ- 
гВат да тормозят бившите си друга- 
ри. Останал без управление, корабът 
се запътва Към американския бряг. 
Тозчас ЦРУ пуска отгоре с хеликоптер 
екип на специалните части. Екипът 
сдава багажа преди да даде изстрел. 
ЦРУ се обажда на бреговата охрана и 
има вика „Пичове, супермените умря- 
ха, идете да видите К. Во стана". Бре- 
говата охрана и тя става на зомби- 
та. Оцелява само най-коравият руско- 
гоВорящ америкън солджър, Който, 


играта. 


под командването на ЦРУ, хвъркащо 
отгоре с хеликоптера, препе живи 
руснаци, после препе мъртви руснаци, 
спасява щерката на доктора, Връща 
се на нефтената платформа да спаси 
и него, и аха да стане интересно, 
Страшното свършва, Спуденото съ- 
що. 


Поглеждайки от сериозната страна 
на Въпроса, Со14 Еваг е Поггог-аспоп с 
елементи на зшгмма! В зависимост от 
нивото на трудност, Което сте и3- 
брали. Поемате управлението на Том 
Хансен, Който може да стреля, пича, 
Кляка, чете бележки и отваря Врати. 
Ще може да го управлявате точно ка- 
то В девепдесетарските Конзолни 
игри, Където камерата беше фиксирана 
В някой от горните ъгли на предвар-- 
пиелно рендиран пейзаж, а героят се 
разкарваше, докато не излезе от пей- 
зажа и не влезе 6 друг. Естествено, 
тук каргпината се рендира В реално 
Време, но управлението си оспава 
Крайно неподходящо за прицелване В 
екшън-ориентирана игра. Заплова е 
предвидена и алтернативна Камера, 
Която се фиксира зад дясното рамо на 
героя и играта се превръща В екшън 


Том чака да Види Кой ще излезе победител 8 двубоя - Живия или мъртвия руснак - за да 
го застреля. Картинапав е размазана, но това е търсен ефект от създателите на 


от трето лице. Вероятно идеята на 
разработчиците е била тази Камера да 
не се използва често, защото Том 
става два пъти по-бавен, но човек Кка- 
то мен, Който мрази думата „Конзо- 
ла“, успя да превърти играта, ползвай- 
Ки само този режим. За да бъдем точ- 
ни, В цялата игра имаше 3 места, Къ- 
дето се наложи ползване на стандарт- 
на камера - 8 началото, когато Том 
бяга по страничната палуба на кораба 
и трябва да вземе отсечката Във вре- 
мето между две заливащи кораба Въл- 
ни; В Края, когато се залагат динами- 
ти и се бяга от мястото на събитие- 
то; и покрай площадката за Кацане на 
хеликоптери, Където трябва да се пъл- 
зи под лазерни лъчи, акливиращи бом- 
би. През останалото Време геймплеят 
се състои В изследване на Кораба и 
нефтената платформа, търсене на 
Ключове, лостоВе и електронни Карти 
за опиваряне на Врати, и най-вече - 
стреляне по гадини, Кошто се появя- 
Ват изневиделица от някой пъмен 
ъгъл, хвърлят се Към героя и изискват 
точен мерник, за да бъдат свалени с 
един изстрел. Налице са 8 Вида про- 
тувници. Няма да описвам най-гнусни- 
те мутанти - невудимите и огромни- 
те едноръки чудовища, а ще се спра 
само на основните. Паразитите, Кош- 
то свити са с размер на юмрук, но с 
пуснати пипала достигат 2 метра. Те 


Том проверява дали някой 
аразит не е Влизал В тялото 
на Анна Камски преди него 


са умерено бързи, пълзят по земята, 
стените и тавана, на места са пруд- 
но забележими, поради малките си раз- 
мери. Единственото шм оръжие са пи- 
палата, нанасят малки щети и умирап 
от 2 изстрела - първият ги свива на 
Кълбо, Вторият ги прави на пихтия. 
Обикновените руснаци, Кошпо не е ясно 
защо стрелят по американеца, нито - 
защо той по тях, са бързи Колкото 
Хансен, имат Кръв Колкото него и 
стрелят с пистолети и Калашници. Но- 
сат бронежилетки и съвсем законо- 
мерно умират от Куршум В челото. И 
най-често срещаният гад - руско зом- 
бе. Приличат на обикновени руснаци с 
провиснали ръце и се движат измамно 
бавно. Когато наближат Хансен, пробя- 
гват последните 5 метра с нечовешка 


ме Ее 
ааа -.-. 


скорост, сграбчват го за гърлото и 
почват да го душат. Зомбитата 
обикновено атакуват героя на гру- 
пи, безмислено е да бъдат стреляни 
8 трупа, защото само биват опт- 
блъсквани назад, умират от точен 
изстрел В главата. Твърде често, 
поради Клатенето на кораба, подо- 
бен изстрел е невъзможен. Тогава 
следва да бъдаго стреляни докато 
не бъдат повалени, чак след Ковго 
гръмнати 6 главата. Ако последно- 
то не боде направено експедитивно, 
повалените зомбита скачат и се 
бият като нови. Както Във Всяка 
модерна игра, шма и алтернативни 
методи за борба с гадините. Едни- 
ният е да бъдат Взривявани с близ- 
костоящи Варвли петрол и еКксплози- 
Ви, да бъдат изгаряни с изстрели В 
газовата инсталация шли В влектро- 
инсталация 8 близост до локви 
Вода. Другият, без Който един- 

“ ственият бос В играта няма как 
да бъде сразен, е да изчакате 
гадта да ви се хвърли на Врата 
да ви души, да помпате капо лу- 
ди по бутона за асЦоп, докато не 
се наполни индикатора В ценптъ- 
па на екрана, и да дадете из3- 
стрел - Том Вади патлака и про- 
извежда списа! зпо! В тиквата 
на чудовищего. И накрая - поне- 
Же говорих дълго за стрелба, без # 


да спомена набора от 
оръжия - Жжелезата В 
Сойй Еваг са 7 - пи- 
столет, АК47, хар- 
пун, пушка, гранато- 
мет, МР5 и огнехвър- 
гачка. По ред на опис- 
Ване силата на оръ- 
Жията нараства. Из- 
Кключение прави само 
| харпуна, който не 
; убива, а изстрелва 
примаващ паразитите протеин ше 
създаден специално за борба с тях - 
мятате стрелата някъде, гадините 
се засуепяват оКоло нея за секунаа, 
през това Време ги опстрелвате. 
Основният проблем на оръжията е, 
че не са балансирани, Както не е ба- 
лансиран и самият геймплей, и спо- 
Койно може да превъртите играта 
с Калашника. Другият им проблем е, 
че амунициите са Кът, Както във 
Всеки уважаващ себе си зигима!-пог- 
гог, и единственият начин да са Ви 
пълни оръжията е бързо да Вземате 
пълнителите от глелата на мър- 
твите прогпивници, преди да са се 
изпарили заедно с цялата си екипи- 
ровка. 

За финал, след особено разгоре- 
щен спор 8 редакцията, си остава 
резонният Въпрос „Заслужава ли си 


играта?“. Аргументите „против“ се 
Въртят около Клишираността и 
липсата на страх. С дВе думи, Коя 
игра не е Клиширана - Отгао 2, Цпе- 
аце 2 ши МЕЗ8? Просто забравям, 
че някой е споменал думичката „кли- 
ше“. Страхът, Колеги, никога не в 
бил В игрите, а В големите очи на 
геймъра. Какво да направя, като ед- 
на единствена игра ме е плашша 6 
Живота - Поот 3? Да взема ва на- 
плюя Везтеп! Ей и Зйеп НШ? Или 
да се опитам да видя играта през 
очите на тези, Които още не са 06- 
ръгнали? Аргументът ми „за“ е 
един - Класният реализъм, лъхащ оп 
физичния модел и дизайна на руския 
кораб, люшкан на 45 градуса от бу- 
рята и заливан периодично от 
огромни Вълни. Самата Камера, гле- 
даща над героя, е постоянно залива- 
на от дъжда, вятърът размазва 
Водните струи, замъглява гледката 
ис изчистването на картината оп 
новия повей оп нищото Вече се е 
появил мъртвец с прогегнагли на- 
пред ръце - да, С018 Еваг е пълна с 
Клишета, поради Което мнозина не 
я харесвт - но само заради мшмо- 
летното усещане на пози първос- 
игнален страх си заслужава да пре- 
поръчам играта на всичко фенове 
на жанра. 


ЕА 
+ реалистичен |еуе!-дизайн 
+ реалистична атмосфера 
+ реалистични Визуални ефекти 


- плоска история 
- монотонен геймплей 


ИСТИНСКОТО ЗММА 
ш- ПРЕЖИВЯВ 


ХРЕСТАС ШЕАРОМХ АМО ТАСТТСУ 


Поведете вашия отряд в мно 
детайлни ЗММАТ сценарии. 


Раздавайте правосъдие с пъ 
набор от официални БММАТ 1 
тики и въоръжение. 


Разширете ЗММАТ забавлен 
чрез различните онлайн мулт 
лейър и кооперативни режими 


Направете собствени мисии 
вас и вашите приятели. 


МУМУМИ.РШБАВ.ВЕ 


1 "ЕКЗАРХ 
ИПЛЕКС (П 


Ве години по-Късно, планета- 

та Марс. Почти година по- 
Късно, играпа ОПоотзЗ. Експанжънът на 
може би най-пропиворечивото загла- 
Вие на 2004 идва, за да предложи още 
часове забавление на феновете си и 
също плолкова дълги часове оплюване 
за опозиционерите 0. 

Не е била лека рабопата на Мегие 
Зойиаге по пътя шм да подобрят и 
променят някои от най-недолюбвани- 
те аспекти В геймплея на оригиналния 
Ооот 3, Капо същевременно запазят 
идентичността на играта и Влеяп 
свежа идейна Кръв В нея, така че ма- 
сата оп фенове да остане с чувство- 
то, че шм се предлага още ог същото 
любимо ястие, а тези, Които преди са 
го отбягвали да посегнат Към него, 
привлечени от новия му аромат. Не е 
лесна и задачата и на смирения автор 
на настоящия материал. 

Предисторията ни Връща отново 
на Марс. Целият Комплекс, В Който се 
развиха събитията 6 Ооот 3, е за- 
творен, забранен и наблюдаван. И не- 
щата сигурно са щели да си останат 
такива, ако няколко месеца по-рано ор- 
бшталните наблюдателни спътници на 
Обединената Космическа Корпорация 


(ОАС) не засичат излъчвания на стран- 
ни сигнали от уж изоставената база. 


"Както обикновено се случва В амери- 


Канските Конвейрни сценарии, подчине- 
но на Клошето - ненаучили урока си за 
пореден път, хората изпращат екип 
от учени и Високо специализирани 8ой- 
сКови отряди със задачата да изслед- 
Ваг естеството и източника на сиг- 
налите. Всички Вярват, че ще разбе- 
рап Какво е задейспвало мрачните 
събития, развили се на Червената пла- 
нета 8 Поот 3. Ръководител на екипа 
ед-р Елизабет МакНийл, изгонена 06- 
рапно на Земята по Времето на пър- 
Вия инцидент от Малкълм Бетругер -- 
понаспоящем демонизиран и В нова 
„опаковка“. 


Отново поемаш ролята на мълча- 
лив, труден за убиване пехотинец. 


От действията пи пряко ще зависи 
какво се случва В последствие, след 
Като групата пи намира артефакта, 
излъчващ мистериозните сигнали. 

Ако Все пак приемем предистория- 
та за силна черта на заглавието, то 
продължава да страда от непоследо- 
Вапелност В разказа В последствие, 
защото до Края така и остават без 
отговор Въпросите, свързани с това 


тя, разпускаща игра на Арканошд 


Как Бетругер се превръща В чудовище- 
то, което е, как и защо този арте- 
факт бива открит едва сега ш др. 

Именно тези, на пръв поглед дребо- 
лиш - маловажни за едни и много Важ- 
ни за други, В пова число и мен - бяха 
семето на раздора В оригиналния Оо- 
от 3, що се Касае до историята поне. 
Друг същестВен проблем бе относи- 
телно елементарният похват на 
скриптиране на Капаните и сцените -- 
Вземаш броня - пръкват се гадини. 
Тук, 8 това отношение, нещата са 
променени В една ши друга степен - 
най-вече с цел да допаднат предшмно 
на почшпателите на чистия, кървав и 
директен екшън. 


Менажерия 

За разлика от Поот 3. В ВоЕ масо- 
Вите споунвания и пелепортации на 
гадини, Кошто искат да те изкормят, 
са еволюирали Макар и привидно на- 
предващ с лекота, играчът започва да 
се запотява Все повече, защото тол- 
Кова бленуваните по-облярни п не 
толкова предизвикващи кааустрофо- 
бия места и помещения тук са В голя- 
ма наличност, но за сметжа на това 
Крият доста повече неприжтности. 
Всъщност, след преминаване на около 


2/3 от играта, интензитетът, с Ккой- 
то се насищат нивата с чудовища, се 
усилва до пакава степен, че плова пря- 
Ко се отразява на Времето за лоудва- 
не на запис, след Като те убият. Легие 
са се постарали, освен Всичко остана- 
ло, да ни предложат и нови среди за 
игра. Смея да твърдя, че В пози си 
Вид заглавието се доближава доста 
повече до оригинала от 1993-та. Доба- 
Вени са и б нови демона. Най-досадни- 
те и многобройни са Ушдаг - постен 
хибрид между |тр и Айеп - мяптащи си- 
ни плазмени топки, Кошпо на Всичко 
отгоре са и доста по-здрави и издръ- 
Жливи на 600 от „Имповете“. Другите 
2 са своеобразни междинни босове на- 
речени Влийвег, Кошто се появяват В 
последната третина от играта. По- 
следните трима са обозначени с наи- 
менованието Нитегз (Ловци) - също 
своего рода междинни босове, чиито 
сили (Не! Ромег), ще преминат под 
твой Контрол В артефакта, след Като 
ги елиминираш. Малко повече за пях. 
Първият Ней Ромег позволява забавяне 
на Времето, Като същевременно сКо- 
ростта на придвижване се запазва и 
можеш да сееш смърт, на практика 
необезпокояван. оп заобиколилите те 
гадини. Определени места В играта ще 


с ткрит тервни 


ь- 


този Ней Роумег, за да продължиш на- 

пред. Вторият Ней Роуиег е Вегвегк -- 

гарантиращ някоя и друга „Конска си- 
ла“ 8 повече и В мелетата Върши чу- 
деса, от Кошто стените и пода бързо 
се покриват с червени петна. Трета- 
та „Сша“ е Временното безсмъртие. 


Екшън 

Както споменах, това продължение 
гомЖжи от неприятни типове и чудови- 
ща, при това - още по-изненадващо 
стряскащи. Поради Което дойде Време 
да хвърлим поглед и Към арсенала. 

С триумф и глъчка се завръща лЮю- 
бимата на отявления Поот почита- 
тел пушка - двуцевката. Намираш я 
по пътя си, Като своеобразен уникален 
инвентар - това е пушката на загде 
от ОПоот 3. Както може да се предпо- 
лага, „желязото“ е доста мощно от 
дистанция тип „на една ръка разстоя- 
ние“ шсе препоръчва при големи меле- 
та, но не и В битКа на широко опкри- 
то проспранство с далечно разполо- 
жени мишени. Използва амунициите на 
стандартната помпа. Следва многоз- 


начителна, злорада усмивка от стра- 
на на феновете на На!-Ие 2, защото 
следващият нов инструмент В оръ- 
Жейния инвентар, Който ще предста- 
Вя, е Гравитационният манипулатор 
- еквивалент на Гравити гън-а. Ни- 
Какво съмнение - заимстВването е яв- 
но. Макар механиката на геймплея и 
архитектурата на. нивата да не по- 
зВоляват абсолютно свободното му. 
ползване, оръжието е приятна добав- 
Ка, поради факта, че освен манипула- 
ция на околните обекти - сандъци, 
шкКафовВе, камъни - имаш Възможност 
да хващаш нещата, с Кошпо лошште 
те замерят ш да ги Връщаш обратно 
Към адреса на подателя. Полезна 
фунКция, пестяща амуниции. Манипу- 
латорът позволява да мяташ и разни 
дребни демони - рогатите глави Тле 
Ротойеп например, Кошто са доста 
по-неприятните наследници на Г05г 
Зош! от оригинала. 

Като заключение мога да кажа, че 
действията В експанжъна се разви- 
Вап с далеч по-голяма сКорост. 


Напрежението и динамиката са 


ите нецитсоннааоарутинатонит 


отчетлива характеристика на за- 


Да 1 
- (и 
г: Досева 


главието. Екшънът е станал стре- 
мштпелен - придобил онази безКком- 
промисна, кървава бруталност, Коя- 
то мнозина очакваха да Видят и В 
Ооот 3. 


ОбобщаВайки Впечатленията си, 
държа да отбележа, че по ВоЕ е хвър- 
лен доста труд, В много насоки. В ня- 
Кош случаи Към по-добро, В други - не 
толкова. На пръв поглед започваща 
гладко и леко, играта (с обща продъл- 
Жителност около 12-15 часа) посте- 
пенно завишава предизвикателност- 
та си, за да се стигне до момента -- 
някъде около средата - когато труд- 
ността започва да се устремява Ком 
нелепостта. 

НоВите. оръжия, макар и добре за- 
мислени и интегрирани В геймплея, 
оставят чувството за недостап- 
чна балансираност спрямо предизви- 
КапелстВвата, пред Кошпо играчът се 
изправя, а В често случаи --и за без- 
полезност. НапримерГравитацион- 
ният манипулатор сглава излишен 
след преминаване на около 2/3 оп 


Кар и Все 

-разчупе 
миранет 
Високо ниво 


играта, защото геймплеят се прев- 
ръща В поредица оп преливащи едно В 

- друго мелета. СКриптираните сцени 
отново ни Връщат Към онзи непод- 
правен, чист страх и подскачането 
от стола, но след определен момент 
Вече стават повече досадни, заради 
честото набиране на Ед. 

Видно е подобрението В ИИ на зом- 
бираните ти Колеги пехотинци, Кои- 
то Вече не тръгват Винаги Ком Вра- 
тата, зад Която ги дебнеш с бренеке- 
то, но се случва и да си пропомнят 
този си навик. 

Феновете на пипа екшън, Кошто е 
нещо повече от адреналинова динами- 
Ка и пуцане срещу армии от телепор- 
тращи се гадини, може би ще оста- 
нат разочаровани. 

Разбира се, Крайната оценка за за- 
глаВието, Всеки ще направи-сам за 
себе си, но Каквато и да е пя, един 
факт е неоспорим - КоЕ ще-запали 
пожара В Кръвта ти, ще я наКара аа 
Ккипне, да прогори зениците и да се 
Влее В погледа пи Като дива ярост. 
Ако това не пи понася - стой далеч 
от тази игра! 


+ авараеветнетеа 
плюсос 


+ Кинематографичност на историята 

+ много по-добър левъл дизайн спрямо ори- 
гинала 

+ динамика, адреналин, Кръв, трепане, мал- 
третира 


од МиНубц 
- Все същите скриптове: Взимаш броня- 


Ш бро! 
та/аммо -то и Веднага наизскачат гадове- 


те 
- Макар със същия енджин, иа! е много 
по-тежка от оригинала - особено при пере 
Кките масови мелета- Като цяло нововове- 
денията са малко 


М ръллолалийтретоетоаииииииоитпепатветииаипобита тела 


СА А ЩЕ ДИ В ТО. С4ОТА СИЕ 


И АИИ ) ВИИИ ОЯЩАН ДИНА, Уол чАЩ ОЛеЕ 


ЕСсО 


а да сом напълно откроВен с 

Вас, ще кажа, че пова е една 

от трите игри тази пролет, 
Кошто чаках с най-голямо непторпение. 
Ако подобно решение зависеше от 
мен, това щеше да е заглавието на 
Корицата. Не защото има огромен 6Ю- 
ожет или разработката 0 е отнела 
няколко години (8 инперес на испина- 
та разработката е отнела около го0- 
дина), а просто защото успя да ми 
Върне някои стари спомени и да предо- 
стави забавление, Каквото човек не би 
очаквал оп заглавие, предназначено за 
осемгодишни хлапета. Накратко, гпова 
е най-приятната и изненадваща игра 
за този сезон. Защо това е така, оба- 
че, Вероятно не Всички ще успеят да 
разберат. 


10 години по-рано... 

У нас броят на децата, играли Като 
малки с |ЕСО, не е голям, а по-зелени- 
те поколения започнаха направо със 
старите Конзоли и Компютрите. В 
средата на прехода магията се поза- 
губи. В малката ни редакция се оказа, 
че съм единственият, разполагащ с 
действително големи Количества |Е- 
60 части и Капалози на тавана си. 
Което, разбира се, само идва да пока- 
же Колко спари са останалите, хе-хе. 


ТВАМЕЦЕВ ЕМТЕВТАММЕМТИ ОСАЗ АВТ5 


ЯТ УЛМА.ЦЕСОБТАВИМАВВТНЕИОЕОСАМЕ. СОМ/ 


Таг УМаз 


ЗВезаните Войни, побиращи се В шепата Ви 


И аз мисля че изглеждат автентично. 


За тези от Вас, Кошто Все пак са има- 
ли досег с най-гениалните играчки В 
човешката история, ЕВО ЗХаг Маг 
със сигурност ще подейства Капо Ка- 
пализатор на приятни спомени оп 
детството. За останалите последни- 
те две думи В заглавието също ще са 
повече от достаптъчни. |ЗМ/ със су- 
гурност не е перфектен продукт, но В 
него е Вложено старание и Въображе- 
ние, неприсъщи за доста други произ- 
Водители, превръщащи разказа за 
пластмасовите мини-ожедаш В нещо 
повече от поредната игра за деца и 
рекет над пехните родители. Случва- 
щото се на екрана е толкова забавно 
и увличащо, че по Всяка Вероятност 
повечето родители ще позволят на 


ТЕЛ. САМТ ПМТЕВАСТМЕ. ПЛАТФО 


РА 


тор: 1(кагис 5 


Който може 20 може - ТВ надсвирване. 


малчуганите да поиграят едва след 
Като те самште са си направили Кефа. 
Въпреки рейтинга на Кутията и отно- 
сштелно простичкия геймплей, това 
не е само заглавие за дечурлига. Целта 
на малките Карикатурни образи на лю- 
бимиште ни герои и техните Вдървени 
движения и гримаси е да достигнат 
до скритото Във Всеки оп нас дегле. 
Ако не почувствате нищо такова при 
досега си с ЕВО Заг Магв, може би е 
редно да се замислите. Що се отнася 
до моя психичен случай, по сиплуация- 
та е следната - аз ш един от малкото 
ми запалени приятели наполно се вде- 
гпинохме, заседнахме пред един проек- 
пор и никой не можеше да ни помръд- 
не, докато не Видяхме финалните над- 


Не бягай, че най-мразшм |шитр8гш! 


пуси. След Което се запътихме Към 
нао-близкия магазин на |ЕСО 8 София с 
намерението да проверим Какво може 
да се намери от излязлата на 8-ми ап- 
рил серия по Епизод |. Нужно ли е па 
говоря повече? Абе нужно е, подсказва 
ми Главния. 


дштр Чип 

Още със старгплирането на 18М/ 
Веднага ще усетите, че това 6 порт 
от Конзола. Отсъствие на мишка - 
Както В менютата, така и В самата 
игра - и Коде фиксирана, Къде слеова- 
ща персонажа Ви по странен и обър- 
КкВащ начин Камера ще Ви го подска- 
Жат. Това обаче са бели Кахори и че- 
стите падания В ЗТаг ММагв пропасти 


(да се чете бездънни) са по-скоро 
забавни, оплколкото изнервящи. Ис- 
торията, ако условно мога да я на- 
река така, е разделена на три ча- 
сти от по 5-6 мисии - по една за 
епизоди едно, две и три. Тук еи мо- 
ментът да Вметна, че специално 
мисиите от Епизод 1! съдържат 
зловещи спойлери за филма и ако 
наистина държите да не си разваля- 
те кефа преди премиерата, ще Ви 
посъветвам да ги оставите за след 
19-пи май. 

Режимите на игра са два. Пър- 
Вият е 5/огу Мойе, В Който последо- 
Вагелно прябва да минете през ни- 
Вата, Като на Всяко играете с точ- 
но определени персонажи, съответ- 
стващи с филмите. Особено добри 
са съпровождащите Къпсцени, Коц- 
то ще Ви накарат да се смеете 00 
припадък. Жалко, че не са повече. 
Броят на човечетата, мъкнещи се 
след Вас из нивата, е различен, но 
лесно можете да превключвате меж- 
ду тях с цел разрешаването на раз- 
лични пъзели, плъй Като Всеки шма 
специални умения. Всички ожедаш мо- 
гат да използват Силата, за ба съ- 
здават или разрушават мостове и 
преградки, някои могат да пол- 


зват харпуните на пистолетите ДЕ 


си, за да се изкачват на специал- 
ни места (принцеса Амидала на- 


пример), Джар-Джар пък скача | ВК) 


почти до небето и т.н. Някош оп 
препятствията са доста ориги- | 

нални и ще Ви накарат да се по- В 
замислите за момент, но нито 
гано от тях не би могло да ви 

затрудни. Като за подобна игра 
18М/ предлага завидна интерак- 
тивност - по нивата има огро- 


Познаште Кой излиза от Кадър? 


Егеейау. Джанго наказва В движение. 


мен брой неща, Кошто могат да се 
ползвату/заспрелвапуразрушават. 
Подобни разрушителни действия 8о- 
дят от разхвърлянето оКоло Вас на 
множество Кръгли части (4195), Ко- 
ито е добре да събирате. Те са пари- 
те 8 играта, с Които след Всяко ни- 
Во можете да опключвате различни 
екстри и персонажи - от роботи на 
сепаратистите до Всевъзможни 06- 
рази от Еп.З, В това число и генерал 
Гройвъс, Който дори В пластмасово- 
то си превъплъщение е същинска 
машина за смърт. Малка. С Всички 
тях можете да играете В режим 
Неее Рау, Кодето Във Всеки момент 
можете да сменяте персонажа си с 
друг. Само В него е Възможно да от- 


чар М 

Ключите и намерите Всички скрити 
по нивата екстри, най-малкото за- 
щото някои от пях изискват персо- 
нажи, Които просто не са Ви на раз- 
положение на съответното ниво В 
ЗТогу Моде. Възможностите за преи- 
граване са доста големи, така че не 
се чудете, Когато не отключите 
Всичко за ден-два. Много ще изпу- 
снете, ако не играете играта Кооп- 
ерапивно с приятел. Забавата е 
неописуема. Вярно, че Вариантът с 
двама души на една Клавиатура не е 
най-удачният и само аз си знам Кол- 
Ко лакти съм отнесъл, но повярвай- 
те - сгрува сш Графиката радва 
окото, саундтракът си е на Джон 
Ушлямс, а Всичко, що е |ЕСО, е пре- 
създадено по перфектен начин, плака 
че В техническо отношение играта 
радва. Разлика между РС и Конзолни- 
те Версии пракглически няма. Конзо- 
ладжиите ще се радваг на по-голям 
Комфорт и удобство при управле- 
нието. Много, много може още па се 
Каже, но дори и да имаше място - 
не бих искал да го правя. Това е Като 
да развалиш добър Виц, разказвайки 
Края предварително. Изиграйте тази 
игра! Силата е В нея. 
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Ушлямс и познатите звуци. Спорен моменп ва 
мълчанието на човечетата. 
па 
в щ-Д 


Кратка и забавна, играта ви засмуква напълно. 


+ Препратка Към годините, Когато целта | 
на игрите беше да забавлявапп, а не да се 
перчат с технически достижения. Поклон. 


- Не толкова епична, Колкото се очакваше. 


ОТРЯДЪТ Е ВАШЕТО 
-СИЛНО оръ 


ъл 


ЗТАР.УМАР5 
ВБЕРОВНОС СОММА 


15 обширни и напрегнати м 
три отделни кампании 


Вижте за първи път част от 
на Ерводе |: Неуепае о1 


Автентичните згаг МУагз оръ 
мултиплейър режим 


Невероятна графика и инту 
управление на с 


МУ. РШЗАВ.ВЕ 
МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ. "ЦАР БОРИС П" 21 

УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 


| НЕДЕФИНИРУЕМ И: 


ияОуЕНЗОН ЗОЕТЛАВЕ 


Вагу та 


Тпе Огеатегв Огеат... 


олкова оппдавна броця из лаби- 

ринтите на пози фангаспти- 

чен свят. Пътувам по без- 
Крайната магистрала, освяна с ярки, 
луминисцентни светлини. Очарован 
съм, смаян и запленен от Красотата на 
Вирглуалните вселени. Мислите ми пре- 
пускат по безброднште електронни 
пътища на Вечността. Понякога доби- 
Вам чувството, че съществото ми, 
цялото мое „аз, Витае пук през целия 
ми живот. 

Тук, Където има по нещо за Всеки и 
по всеки за нещо. Един измислен свят, 
от Който оппътувам Късно Вечер с на- 
плискане на ромиег-ой бутона, само за па 
се Върна на другата сутрин жаден за 
още. 

Геймърсвил. Земята на мечтите. 
Вселена на сънищата и сбъднатите 
фантазии. 

Свят - така чудесен някога, днес 8ве- 
че не полкова щастлив. В днешния ден 
мечтите са помотнели, а Красоглата е 


изкуствена и лишена оп душа. Мисли- 
те са бавни и прогяжни. Фреймрей- 
тът им е нисък, понеже се нуждаят оп 
ъпгрейд. Поредният. А Силата, онази 
непреодолима сила, привличала ме Като 
магнит някога, сега е някак оплслабна- 
ла. Немощна. Изчерпана. 

До днес - денят, когато КривВам оп 
пъгля. Случайно. И се озовавам В Оагм/!- 
та. 


В друг свят, В друго Време... 

Ще започна нетрадиционно. Традици- 
шпе не са... да Кажем „уместни“, Кога- 
то става дума за Оагмта. Традициши- 
те някак не са на мястото си В тази 
земя. Затова и ще започна с нещо не- 
типично. Но не Капо Ивана. 

Ще започна с... мечта. Мечтата за 
едно място, изтръгнало се оп оковите 
на нечий сън. Вселена, така причудлива, 
така странна - опблясък от мисъл с 
неземен произход. Хибрид между психе- 
диличните бълнувания на гейм-дизай- 
нер оп аркадната епоха и сънищата на 
обсебен от игрите, Компютрите, соф- 
пуера и хардуера гийк. Страна с нере- 
ална Красота, Която ме Вкара В спира- 
ла от неописуеми емоции. Спорана, пов- 
дигнала у мен Въпроси, Кошто никога не 
бях си задавал. Доведе ме до там да се 
съмнявам В реалността на онова, Ко- 


РАНИТЕЛ ПУТВОМЕВЗОМ ЗОЕТМАВЕ ПЛАТФОРМИ РС СИ 
Я РЕМПУМ ЗАТНООМ 2СНг, Б12МВ ВАМ, 128 МВ 030 УОЕО САВО ПРИЛИЧА Н 


Автор: Ошег 
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Зи (са 
Рара,т 


ето Кухо и Клиширано наричаме "играл- 
но преживяване“. Подравни ме В диле- 
мата на Нео. Остави ме питлащ: "Аз 
играч, Който сънува, че броди из един 
Виртуален свят ли съм шли съм влек- 
тронна реинкарнация, изгубша се 8 
един реален сън? Сънувам шли играя? 
Кое?" 


бпоз! 1 те зпей 

"Добре дошли В първия по рода си 
Виртуален резерват!“ Този надпис Виси 
над Вратата на Оапмта. Пламналото 
ми любопитство не ми оставя друг и3- 
бор освен да вляза. За нещастие В при- 
бързаността си забравям Възпитание- 
то и не почуквам. Нищо чудно, че стре- 
снапият д-р Сепулведа ме посреща с 
малко грубоватия Въпрос: “Ти пък какво, 
по дяволите, правиш тук? 

Точка по Въпроса за Юзър-френфи 
тугпориълите В съвременн! 
Добрият доктор е странна пти 
ло него Вштае странна 
се В опита си да "спи 
ния пазар през ранните 
дава на експерименти с 
пютри и създава нова Форма на изку- 
стВен интелект. 

Запознайте се с с 
спва, Кошто се учат, растат, авапли- 
рат се и Което е по-Важно - притежа- 


ПТ НТТР:ЛМИЛМ-РАВУЛМА.СО.ОК/. ЖА 
. НИЩО, КОЕТО СИ ВИЖДАЛ ПРЕДИ 
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Вап душа. Когато някой дапмпап умре, 
Вирплуалната му ДНК се прансмштира 
обратно до централния хъб, Където не- 
говите спомени и опит се смесват В 
гигантска, метафизична амалгама. Но- 
Вополучените Комбинации се Връщап 
обратно 8 свепа на Оапмта под фор- 
мата на нови души. След 20-годишен 
труд мечтата на д-р Сепулведа е най- 
после на път да се сбъдне - скоро дагм!- 
папз ще могат да съществуват само- 
стоятелно и да се реяп независми из 
Вурглуалните селения, без да имат нуж- 
да оп помощта и грижите на своя съ- 
здаплел. 

За нещастие, точно сега съществу- 
Ването на дигиталната цивилизация е 
застрашено. Из Оапмта Ворлува епи- 
демия от особено гаден Вирус, Който 
Краде душите на мирните дапмтапз и 
ги превръща В свои Копия. "Е, след Като 
така и така си туК троснато ми 34- 
явява а-р Сепулведа "Поне свърши нещо 
полезно. Имам нужда от помощ за то- 
зи Вирус, а не мога да бъда навсякъде“. 

Така започва пътешествието В све- 
та на Оагита. 


Едно твърде бедно на фактология и 
цифри ревю 

Оагиита няма Жанр. Не чакай и не ис- 
као от мен да пи обясня "на Какво прили- 


ча“ тази... "игра". Да, и думата „игра“ е В 
кавички. Палма е над подобни Вербални 
окови. Над Жанровете. Над "гейменепо". 
Над определенията. 

В нея има елементи на „д09 дате“ ме- 
ханиката на Молиньо и симулационната 
гъвкавост от игрите на Уши Райт. В нея 
има и привкус на Класиката Тгоп. Изклю- 
чено е обаче да я принизя до някакви Кли- 
ширани рамки, до Втръснали ми опреде- 
ления, Като ВТ5, Тусооп или сшмулация. 

Геймплеят, Визията и дори звуците 
на Папита носят меланхоличния прив- 
кус на Класическа арКадноспт, но и на ня- 
каква футуристична Концептуалност. 
И ако на някакъв епап оп реалната 
гейм еволюция се твърди, че полигони- 
те са заместили пикселите, то В В све- 
та на Оагмита те не са В Конфликт. Тук 
те се радват на мирно съвместно съ- 
ществуване. Именно заради поба 
твърдя, че Папа спои Вспурани оп 
Визуалната гейм-еволюция. Встрани и 
над. 

Оагмта опхвърля ВсичКо гпова. Тя е 
грес. И Като Всяка ерес е неописумено 
сладка и привлекателна. Всичко В Пагу- 
па е еретично - пример: гениално про- 
стият 0 онтерфейс, Копиращ по един 
неподражаем начин Класическите Кла- 


Вишни Комбинации от операционните 
системи (основното билдър меню от 
Което се "стартират" "единиците" 
програми") е Тазк Мападег; превключ- 
Ването между “бойните групи", става с 
Ай+ Тар; Канселирането на "отряд" или 
"юнит" (програма) с СИ+С). И как по 
друг. начин, освен "ерес", да нарека гроз- 
ните, поКкселизирани, 8-бипово-схема- 
точни модели на "единиците" В Оагм!- 
та, поставени на фона на убийствено 
Красивите ОХ9 дървета по холмовете? 


Играта и играча 

Не искам да обиждам никого, но за да 
разбереш Пагмита, за да я оцениш по 
достойнство е нужно да шмаш опреде- 
лен геймърски бекграунд, определена 
игрална история зад гърба си. Нужно е 
да си ВкусВал арКадния РасМап. Да си 
пълзял из лабиринтите на 8 битовия 
Зпаке. Да си онемявал пред грубовато- 
то, пикселизирано интро на Ошпе П. Да 
си св смял с пърдящите и оригващи се 
Орки В МагСгай |; да си сКърцал безсил- 
но със зъби Всеки пот, Когато героят 
ти е падал Кървящ, съсечен В В1айе 0! 
Оагкпезз. Да си запаявал дъх пред Ви- 
зуалното ВелиКколепие на Ооот Ш. 

Нужно е да си извървял целия пози 


път, да си усетил ВсичКо пова, да си го 
преживял, дори надживял. Да си го ос- 
мислиш, то да е спанало част оп пеб, 
от същността ти, от това Което СИ 
- Като геймър и човек, за да проникнеш 
В (аи отвьо) дигиталните селения на 
Оагмиа. Да се огледаш В нейното сре- 
бристо огледало. Да Видиш там Вглъбе- 
ното В себе си депе-мъж, плененият 
от Вирпуалното играч с блеснали очи - 
човекът - Хомо Луденс. Хомо Електро- 
ниКус. Онзи, Който не просто играе, а 
разбира, който не просто инсталира, 
блъска по Клавиатурата, амортизира 
мошкКата и трие, а онзи, Който разбира. 
За какво Всъщност е ВсичКо ппова... 


То ре ог по! 10 Бе... Оагиитап 

От дълги години умнит е глави В ин- 
дустрията спорят: Какво точно е 
гейм-мейкингът - изкуство или наука? 
Абсолютно съласие по пози Въпрос все 
още не е постигнато, но искам да зна- 
еш едно: ако правенето на игри беше 
изкуство, то Оагмиа е продукт на 
Късния абстракционизъм, а /пиоиега/оп 
са Салвадор Дали на съвременния диги- 
тален свят. 

За мен Оагиита е точно арт. И Като 
Всяко произведение на изкуството 8 


Мега-авангарана Визия, съчетаваща В себе си 
Комбинация от аркадно изглеждащи спрайтоВве и 
ослепителна Отес 9 красота 


Оригинален по един особено първичен, почти 
примитиВен начин, Вплетен В общото Внушение 
на Визията, хармониращ 0 бо Край. 


Докосне ли поне Веднъж душата ти, светът на 
Оапмиа ще навестява сънищата ти завинаги. 


Истинска реинкарнация на геймплея В най-чи- 
спия му и непорочен виз. 


нея има нещо неразбираемо. Нещо 
необяснимо. Неподдаващо се на анализ. 
На разчленяване. На пълно осмисляне. 
На рецензиране. Тя не се и нуждае оп 
ВсичКо това. Оагииа ппрябва да се Въз- 
приема, Както се Възприема докосваща 
душата музика. Тя носи наслада, капо 
ВсяКа прекрасна Картина. Тя Вдъхновя- 
Ва, Както Вдъхновява добре написан ро- 
ман. Тя провокира мисълта, Кара пе ба 
мечтаеш, да си задаваш Въпроси. Тя е 
пръчката, Която разбунва Кошера на 
мисълта; запалва мозъКа с пламъка на 
размисъла. Пагмита е проникноВение. Тя 
е благословия за пърсещия дух - за оне- 
зи, Които Все още пазят детето В се- 
бе си, Кошто си задават Въпроси, онези, 
Кошто не са се превърнали В поредното 
сиво зомби В стройните редици на ле- 
гионите съвременни "гейм-про"-пта. 

За финал: нека предаващите ме думи 
се Влеят В доста Кухо Кънтящата фор- 
ма на едно дразнещо Клише. И нека те 
бъдат финалният ми призив Към Всеки, 
Който би дръзнал да прекрачи граници- 
те на този свят. На него аз ще Кажа 
само: "Ела! Ела и бъди 8 Оагита! Бъди 
себе си! Бъди това, Което Винаги си 
мечтал да бъдеш. Бъди геймър - не зом- 
би" 
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Наръчник по унищожаване на шаршос потеншшад Автор: Фооту 
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шисти та пинин аищ а 0 ес 


Пример за некадърния А!: докато отстрелвам едната групш 
другата стояща непосредствено йо тях не помръдва. 


Типичен площад 8 старата част на Ница, Кошто след секуещи 
ще стане център на Кървава престрелка. 


Вапепйегз пеуег це! КИед, ама не и Когато аз диктувам правилата 


Е не можеше да посетя Маями Бийч без да се топна поне за малко. 


нието, прицелване 
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4-5 мосш пренесъл маями, п 
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канони на екшън- 
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В момент 
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средна 
работа 


ап полко обемис 


Добре свършена работа, особено на ниво озву- 
чение на репликите и музика 


о Всички 


поне на 
Постоянното натискане на бутона Везгап е не- 
що, с Което е трудно да се примири човек. Ще 
чакате играта най-сетне да свърши 


ление. Но 


ъншния! че ОпузЗг 
Нововъведенията само съсипват останалата - 
част от играта, Която пък почти не е мръдна- - доста “и 


ла Вече 5 години 


та ш фло Озвучението 


Автор: Кораспа 


| Корабчето плува, а някъде го дебне немска тенекиена акула 
| + 

| 
Не 
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Страхотна Визия, особено предвид факта, че о т ли ч н а 


играта е симулация на подводница. 


Оптично цялостно озвучение, Войс аклинг оп 
Висша Класа. Напъхващи швабски Военни маршо- 
8 мм 2. Музиката се променя според си- 


Тихият Ловец пише новата история на подводни- 
чарските симулации. В нея се Казва, че този 
Жанр е много увлекателен! 


Румънците са се справили отлично с дизайна на 
почти Всичко - кораби, подводници, грапове, з3е- 
мя, острови, айсберги. 


УММУМУ .РОБАВ.ВС 
МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ. "ЦАР БОРИС" 21 

УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 


ревю 


СНАМРГ!О МЗНТР 


тападег 


Неправилния мениджър 


любен съм В тази игра. Не, не 

8 посредствения Спатртопзтр 

Мападег 5, а Във футбола. 
Влюбен сом така, Както ниКога не бих 
могъл да съм Влюбен В жена. Опиянява 
ме по начин, Който дори абсента, вдъ- 
хновил Хемингуей, не би могъл да ме 
опияни. Което ме характеризира Като 
пълен олигофрен, следовагелно чоВек, 
подходящ за новия Спатргопзтр Мапа- 
дег. 

Преди да прочетеш 8000-знаковата 
ми присъда за новото издание на иначе 
любимата ми игра, съм длъжен да те 
запася с малко история. Първите чети- 
ри игри от СМ поредицата се разрабо- 
тваха от Кулповата английска фирма 
8! батез, известна с факта, че няма ни- 
то една друга известна игра. Ако не си 
играл никога съответната серия е ред- 
но да обобщя, че СМ игрите се базират 
на идеята за футболен мениджмънт, 
сиреч ти, ши аз, Ваш покорен роб - Гов- 
ньо, поемам ролята на мениджър на 
произволен футболен Клуб. След минало- 
годишното бъгаво издание, Е/д05 /пегас- 
Пуе - фирма, проявила извънземен нюх 
още В момента, В Който се нае да раз- 


пространява „феноменалната“ Оайкайапа, 
реши да прекрати договора на 5/ и раз- 
рабогтката на новата серия беше поета 
от Веашти бате 5шдгоз (Хараби Джу- 
джафка Дивелъпър-тарапана, на роден 
български), Кошто получиха правата 
Върху името и интерфейса на играта. В 
същото Време, Зеда издаде неофициал- 
ното продължение на серията, дело на 
гениалните 5/, Които пък, по договор, 
можеха да използват Кода на предната 
игра Както си пожелаят. 

Стига история, че през горния абзац 
сигурно прозират сълзите ми. Понеже 
съм много, много измамен. Преди годи- 
на бих се заклел В майка си, че няма да 
Кажа лоша дума по адрес на игра от се- 
рията. Сега получавам лош римейк на 
миналогодишната игра, отрупан с ша- 
ренийки, триизмерни проекции и объркан 
интерфеос. 0, да - щях да забравя - 
объркан код. ЕФ05 решиха да пуснат 
злапната си резерва, която обаче снесе 
само удар В сплил „ниско над глополите“. 
И сгрешиха, защото сега Вече битКата 
за сърцата на феновете на футболния 
мениджмънт е безвъзвратно загубена. 

Видимо е, че В09 са исКали да напра- 


Агвепа! Татпта 


зеек зреп! оп "ак 


тип мйвек врепг оп гази 
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Автор: Ог патог 


Вят това, Което 5/ така и не успяха - 
да изчистят слоевете комплексност 
от играта, и да я превърнат В едно 
бързо, адреналиново приключение. И В 
този смисъл - да, те успяват. Ако 
търсиш само бързината на геймплея, 
ако може да има такава 8 заглавие оп 
този тип, и мечтаеш да достигнеш 00 
лелеяния финал на Шампионската лига 
Колкото се може по-бързо, по това е 
играта за теб. А за истинския фен 
остава горчивапа чаша - мацаницата, 
сътворена от Веаш/и! бате 5шагоз, е 
равносилна на имагинерната (Слава Бо- 
гу!) трансформация на -2 Зшгтом В 
двумерна пуцалка. Защото, откъдето ш 
да го гледаме, първата (и най-фаплална) 
грешка на Красавците е, че са решшли аа 
премахнат повечето от функциите, Ко- 
ито придаваха на предишните игри раз- 
нообразие. Ингеракцията В медиите е 
Върната с 9ве-три години назад и Вече 
се състои В елементарно цъкане насам- 
натам, В опчаян опит да промениш не- 
що с медийните си изяви. Такпиката, 
Която беше фундаментът на Спат- 
ропзтр Мапацег 4, се е превърнала 8 
свовго рода плацебо - Казваш на единия 
си нападател да стои на ръба на засапа- 
та, и биваш награден с няколко авуиз- 


мерни представяния на опитите на 
футболиста да Вземе глопката оп цен- 
пъра, да мине пег защитника и да вка- 
ра. Нека да го синтезирам В четири про- 
сти думички - от тактиката няма 
смисъл. Чувстваш се Като Капело, ако 
го изпратят да учи Гонзо Как се играе 
футбол. Липсват много оп малките ли- 
ги, Включително и нашата (Която те 
чака Във Еоошай Мапацег 2005). За все- 
Ки човек, Който е играл СМ за повече опа 
два часа е ясно, че истинското предиз- 
Викателспво идва не оп спечелването 
на Всичко Възможно с Кеа! Мадпа, а на- 
проглиВ - делириумът, Който преминава 
през гръбначия ти сптълб при Вида на 
победния гол на неизвестния нападател, 
Който си привлякъл Във Висла Краков, е 
далеч по-истински от просто поредно- 
то попадение, плод на елементарна 
футболна логика. 

За съжаление, Кусурите на СМБ не 
свършват до пук. Очевидно е, че про- 
грамистите на играта, освен че В уни- 
Верситета са се заглеждали по прашКи- 
те на някоя по-апетштна мома англи- 
чанка, не са Виждали футболен стадион 
саже и на Картичка. Алгоритъмът, Кой- 
то е отговорен за поведението на игра- 
чите, създава ясното Впечатление, че 


футболът е игра, Която се състои 
от петдесетина ясно структури- 
рани ситуации. В СМБ авглоголът 
Винаги става по един и същи на- 
чин, ценгрирането на левия халф 
Винаги бива посрещнато ог напа- 
даплеля, бил той и нисучък. Все еб- 
но гледаш филм. Интерфейсът, за 
смегака на пова, е разнообразен. А 
именно - постоянно ЖиВеех с усе- 
щането, че Важните неща, Които 
съм издирш из безбрежните менЮю- 
та (здераг-ът, сгланал част оп 
символите на творчеството на 
51, е поптънал някъде, Вероятно за- 
едно с акъла на ръководните Кадри 
на Е/д05), променят положението 
си спрямо моментната супуация. 
ДВумерният енджин, освен че е Ка- 
то Камбоджански анимационен 
фшмм, има свойството да пи 
представя само най-интересните 
моменти оп мача, Които, по 
скромното мнение на гениалните 
англичани от В05, се състоят В 
тъчове и преки свободни удари на 
чепири мшли от Вратата. Това оп 
своя сплрана те принуждава да гле- 
даш целия, болезнен мач, изкривен 


си редил двайсет минути, или да 
съблюдаваш дали някой от играчи- 
те Върши нещо на терена. Реакци- 
шпе на борда на директорите и на 
играчите са абсолютно алогични, 
често ще Видиш Как например те 
предупреждавап, че гпрябва да взе- 
меш мерки за формата на тима В 
лигата, доКато ти си на първо мя- 
сто с десетина точки преднина 
пред Втория. В резервния пи от- 
бор се моглаят младежи, Които, 
съдейки по характеристиките им, 
могат да Вкарват и на Луната, 00- 
като глитулярите ту са просто 
изморени дъртаци, Които се Кон- 
тузят през ден-два. И още много, 
знайни и незнайни... 

Може би Спатргопзтр Мападег 
5 би ми харесала, аКо това беше 
първата игра от този пип, д0 
Която се доКосвам. Тогава Вероят- 
но бих си поиграл с удоволствие, 
да я изчакам да ми омръзне - бав- 
но, но сигурно, и да я зарежа с 
добри чувства. Но при наличието 
на Еооща! Мапацег 2005 на хард- 
дисКа ми, за новия СМ остава са- 
мо неизбежната присъда на мета- 


щото, след Като съм Видял реално 
игрово поведение на реални футбо- 
листи на екрана, Вече не мога па 
оценя нещастните опити на неиз- 
Вестно гейм-спудио да ми предло- 
Жи алтернатива. Това в испиината 
- Веди бате 5шдо просто не 
са 5/, и никога няма да бъдат. Да, 
Вярно е, елемент на позитивизъм 
има - все пак, Включен е питани- 
чен набор оп футболисти, присъ- 
ства и елементът на добре изпи- 
пания графично интерфейс, самата 
игра е много по-бърза, отколкото 
беше преди, но Въпреки това гля 
дори не успява да досплигне 00 ня- 
какво ниво, В Което да Видя по- 
пенциал и да предвещая бъдеще на 
поредицата. Жалко, чувствам се 
лично обиден, защото именно СМ е 
поредицата, заради Която оглкрих 
гейминга през далечната 97. Защо- 
то по пози начин се чувстват и 
хилядите нещастно Влюбени Като 
мен, Които са си дали парите за 
продукт, който е със сглойността 
на чикия - принципно хубав, но с 
далеч по-приятна алтернатива. 
Отивам да удавя мъКата си Във 
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естествено, нямаш никакъв 00- посредстВеността завинаги. За- ет 
стъп 90 моментните па- 
раметри на играчите си, 7 

Кошто Включват цялост- Принципно изглежда добре, но не би могъл да 
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Р ципрадррраруисчии + шареничък интерфейс 
трябва да избираш дали ТЕЦ Мечев савна 
да гледаш мача и да се Би могла да бъде интересна на някой новак. Ина- 
А сапамерцшияя че писва след около вен. 
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какво съответствие „ ежедневна актуализация на цените 
между сложната такти- 


ческа постройка, Която 


- бъгава 
- твърде опросгена 
- не е Гоофа! Мападег 2005 


Ужасяващ интерфейс, правописни грешки - Какво 
му трябва на човека? 


София 1172 - Централен офис 
ж.к, "Дианабад", бул. "Драган Цанков" Мо.46, 
6л.1, вх. 1, ет. 1, ап. 1 - 

тел.: (+359 2) 965 898 
е-тай: обсеб)т! Ь9 


ети 
ори и ба се освободя за 
Ко от обичайната си убеде- 
ност, че игршпе по филми принципно 
са кошмарно глупави (особено пък ек- 
шън игрите, Които са правени по фил- 
ми с цифром и словом 1 |една| екшън 
сцена) няма Как да не пооходя с лек не- 
гатиВизъм Към игра, Която - благова- 
рение на някакъв пайнстВен бъг - мо- 
Же да бъде подкарана единствено и са- 
мо от финалния екран на инспалация- 
та си. И Която, ако решиш да играеш 
отново след Като си наплиснал ехй-бу- 
тона, трябва да деинсталираш и ин- 
спалираш наново. Колкото и па си 
поВтарях, че пова сигурно е проблем 
на прес-Копието ми, пози негати- 
Визъм, да пи Кажа, се запази. И с Кон- 
стантично В началото се гледахме 
много лошо, изпод Вежди. Аз го псу- 
Вах, пък той за отмъщение ми сечеше 
злостно на иначе доста приличната 
ми машина и ме тормозеше с гласа на 
някакъв нещастен дебил, Който от- 
чаяно се опитваше да имитира Киану 
Рийвс и за това говореше бавно, оче- 
Видно съсредоточен Върху правилния 
тембър. По някое Време с ужас уста- 
нових, че благодарение на особено ге- 
ниално дизайнерско решение нашето 
момче няма бутони за Клякане и сКок, 
а подобни дейности се осъщеспвяват 
автоматично на предвидените за цел- 
та места. Въпросната автоматич- 
ност обаче не Винаги работи Като хо- 


рата и можеш да се луташ Като 
идиот, защото Коцето не се е усетил 
да Клекне и да пропълзи отнякъде на 


РС зтетр 


:4 


1 докато си нахвърлях на ум Кри- 
тучни бележки и наблюдавах със зле. 
прикрита рецензенгска злоба как ска-- 
лата на финалната ми оценка бавно и 
методично се смъква Към графата с 
Азис, с ужас установих, че Всъщност 
се забавлявам. Подобно на едношмен- 
ния филм, по който е правена, Сопз!ап- 
те се оказва заглавие без прегленции, 
с няколко хаотично разпилени из него 
добри идеш и услужливото Качество да 
свърши точно преди да започне да ти 
пусва окончателно. Произведението на 
Вше Вй5 е толкова треторазрядно, че 
по някое Време Като нищо може - по- 
добно на мен - да усетиш, че го харе- 
сВаш. По начина, по Който - изпаднал 
8 съответното настроение - поняко- 
га с удоволствие убиваш Време и 
мозъчни КлетКи, гледайки някой малоу- 
мен екшън с Долф Лундгрен по Диема. 

Какво точно представлява Сопзгап- 
те ли? 

Представи си някаква изключително 
евглина и амапьорска Кръстоска меж- 
ду Мах Раупе (заради цялостния дарк 
Вид на Константин и стрелбата му с 
два пистолета едновременно), Вош 
Веамег сериите (заради прескачането 
до изкривената алтернативна реал- 
ност на Ада с цел решаване на някои 
позели и откриване на пъпя напред, 
през нивото), Опдута (заради съчета- 
нието между огнестрелни оръжия и 
магии) и сървайвъл хорър по избор (за- 
ради разни безкрайно Клиширани спря- 
скащи ситуации от сорта на спон- 


танно угасващи лампи и появяващи се 
иззад гърба пи Врагове) и Вече ще 
шмаш доста ясна идея с Какво ппочно 
ще се сблъскаш В играта на Вше В15. 
През седемнадесетте си нива Кон- 
стантин проследява свръхестестве- 
ните и пропити с цигарен дим приклЮю- 
чения на същия онзи роуг диймън хън- 
тър, за когото можеш да четеш след 
някоя и друга страница В Кино-секция- 
та на броя. А пропивно на очаквания- 
та, предизвикани от интрото, пресъ- 
здаващо дословно първите минути оп 
филма, В последствие действието 8 
Сопзапипе елегантно се разграничава 
от това, Което си Видял В Кино-сало- 
на и познатите ни герои преживяват 
малко по-различни неща, така че може 
дори да ти е интересно. Прочее сине- 
мапиците В играта са много и срав- 
нотелно прилични и на моменти се 
оказват добър движещ мотив, за да 
поцъкаш още малко. По някое Време 
можеш дори да отКриеш с изненада, че 
В Константинчо Всъщност шма две- 
три озключително добри идеи, Кошто, 


попаднали на някое по-добро място, 
определено биха се радвали на доста 
по-топъл прием от страна на Крипи- 
Ката. Като например хитрия начин, по 
Който се правят магиите - Времето 
се забавя, а от теб се очаква да нати- 
снеш В бърза последователност серия 
от Клавиши, за да Кастнеш магията 
успешно, дизайнът на адсКите нива, 
Който на моменти си е направо впе- 
чапляващ, амитиВвилсКото щурче, Ко- 
ето парализира със стърженето си 
Всички гадини В околността, но след 
Като ги избиеш трябва да търсиш Къ- 
де е пропълзяло из стаята с помощта 
на тру вВижъна си. Такива рабопли. 

Поки - няма Какво да си Крувя ду- 
шата - да пукаш по грозни демони с 
хоули шотгън понякога е доста забав- 
но, мамка му. 

Обобщено - Сопзтапипе е пипоп 
игра, пред Който - ако не ми се нала- 
гаше да държа Контролите -- с удовол- 
ствие бих хрупал пуКанки, Вдигнал Кра- 
Ка Върху бюрото В явен пристъп на 
гилти плежър 


Дневниците на една 


оВоизлюпената Компания Вше 

52 реши да съпроводи още 

първото си заглавие с шумни 
реклами и обещания. В случая, Уюеп бе 
сочена за - забележете! - „ултра-реали- 
стичен Зеайй зпооег, В Който се пре- 
Въплъщаваме В сексапилна и снабдена с 
Всякакви чудеса на техниката Крадла“. 
Не че един продукт не трябва да бъде 
прокламиран шумно и дръзко, но поне В 
низът от думи да имаше малко истина. 

Действието 8 Зюеп се развива Във 
футуристичния град Рогде Спу, Където - 
отново според маркетинговия оппдел - 
„героите се раждат В мрака и сенките“. 
За господство над Въпросното парче 
земя се Води политическа битка между. 
настоящия Кмет и млад. арогантен и 
амбициран Кандидат. Главната героиня, 
Аня Романов, В чишто прилепнали дреш- 
ки ще се настаним, е професионален 
Крадец, Който бива въвлечен В градски- 
те интриги при изпълнението на една 
от задачите си. 

Какго при Всеки уважаващ себе си 
представител на жанра, 6 З10!еп целта 
но ще бъде да се промъкваме 6 музеи, 
складове, офис сгради и прочее строго 
охранявани локации, с ясната мисъл, че 
нещо трябва да бъде Взето без знание- 
то на притежателя му. Ще разполагаме 
с Високопехнологични приспособления, 
Ккошто да ни помагат по попя и с добри 
познания В бойните изкуства, спасява- 
щи ни В напечените ситуации. 

Като цяло, Зюеп като че ли можеше 
да пробие над средното ниво. Основ- 
ният проблем В случая е, че ВсичКо е 
толкова стандартно и тривиално, че 
няма как да потръпнеш дори за миг, не- 
зависимо В Колко дръзки пози застава 
Аня при акробатичните си номера. Пър- 
Вото, Което се набива В очи, е некоор- 
динираната Камера, Която Вече се прев- 
ръща В неразделно дискутирана част 
от геймплея на 379 регвоп-ите. Разпола- 
гаме с пипичния за Жанра набор от 


елитна руска... Крадла 


джаджи: очила за нощно Виждане, уреди 
за хакване, неутрализиране на Камери. 
обездвижване на пазачи и т.н. Всички 


сме ги срещали Вече многократно, Като. 


сВежа идея се явява единстВено сонар- 
ният детектор. Чрез него Аня ще доби- 
Ва представа за обема и съдържанието 
на дадена стая, само Като опре Въпрос- 
ния уред до врата и се ориентира по 
звука. РъКопашният двубой с противни- 
ците също е незнайно защо пренебрег- 
нат и е твърде елементарен и досаден, 
при Все че Аня уж се явява експерт по 
източни бойни изкуства... 

Играта общо Взето покрива съвре- 
менните изисКВвания откъм графика, но 
само на пръв поглед. Ефеклите и добре 
анимираната главна героиня не съумя- 
Вап да замажат факта, че заобикаля- 
щият но свят е осезаемо нискодетай- 
лен ис него не може да се Взаимодей- 
ства. Аня се радва на сполучлив на мо- 
менти тойоп саршге, но твърде малко 
са различните действия и акробапични 
прикоВе, Които тя може да изпълнява. 


„Осезаемата немощ на Визуално ниво се 


допълва и от безидейния левъл дизайн, 
про Който няма дори признаци за разчу- 
пеност и иновапивност. 

Ако попитате някой закоравял играч 
на зеайп зпооег-и Кое е най-Важното 
условие, Което трябва да се изпълни, за 
да бъде геймплеят на подобно заглавие 
приятен, поо несъмнено ще спомене 
адекватното държание от страна на 


противниците Ви. Явно на Вие 52 не 
ши е било до анкети и допитвания сред 
геймърите, плъй Като изкуственият 
интелект определено е най-слабият 
елемент от механиката на играта. Па- 
зачите, освен че са твърде бавни и по- 
ставени на Възможно най-глупавите за 
пазене на Каквото и да било места, ре- 
агират по странни правила и закони. 
Стоял съм на два метра пред дебел по- 
лицай, Като лъчът от фенерчето му 
директно ме пронизваше, а той продъл- 
Жи да си подсвирква и да се почесва по 
главата, с ясната идея, че не е тук да 
пази, ами си чака безплатните понички 
В обедната почивка. Сори, но това не 
Влиза В представите ми за добро зиеанп 
изживяване. 

Пълното безхаберие на производите- 
лите завършва с изграждането на глав- 
ната героиня, Която е много сшмпатич- 
на, но образът 0 така и не бива развит 


с течение на играта. Аня можеше да 
спаси заглавието на Вше 52, но пичове- 
те не са се поучили от Тотв Кащег или 
Воойгаупе и са оставили героинята си 
да тъне В солидна безличност. 

Като цяло, след шумните обещания 
и рекламни Кампании получаваме една 
твърде стандартна игра, Която има 
толкова много проблеми и бъгове, че 
едва ли си заслужава нервите. Ако на- 
истина нямате нищо по-интересно за 
уикенда, може пък да дадете шанс на 
рускинята и току-Виж намерите нещо 
приятно В заглавието. Аз обаче не ус- 
пях ш смея да твърдя че Аня Романов 
изпълнява на 1009 задачата си, съ- 
стояща се 8 това да ограби Времето и 
нервите ни, Като не дава нищо В замя- 
на, изключая няколко Врътвания на ду- 
пето. Но за това, Като се замисля, шма 
специализирани „заглавия“. И те не са 
12+,а18+! 


плюсове 


+ приятна историйка, ако навлезете 90- 
статъчно навътре В играта 

+ едно интересно хрумване при екипировка- 
та 


Гу) з. 
- постна графика 
- твърде стандартен левъл дизайн 
- неадекватни противници 
- множество бъгове. 


Още В зорагпа на създаването си 
мобилните телефони, освен средство 
за общуване се опитаха да бъдат и 
средство за забавление. Неуспешно, 
да си признаем. Но ето че, само за ня- 
Колко години, еволюцията В пехноло- 
гиите добави Ком спомените ни за 
онези първи малки аркадни игрички 
привкус на пьрвобитност. Днес дама 
игрите преживяват бурно развитие. 
Някогашните семпли аркадки са заме- 
нени от представители на Всички 
Жанрове - Зроп, АсНоп, Агсайе, Ригг!е, 
Касе и дори ВРа-та! Всеки съвреме- 
нен телефон поддържа Чана, а с0б- 
ственикът му може да сваля игри и 
от Интернет. Мобилните игри разно- 
образяват Живота ни и ни предлагат 
Възможност за истинско забавление 
- дори Когато обстоятелствата ни 
ограничават В това. ДоКапо чакаш 
рейс или на опашка, например. Докато 
се Возиш Във Влак. Докато скучаеш В 
часа по математика (хехе... не се пре- 
поръчва). Докато чакаш да дойде пок- 
ът. Докато си с Кучето в парка. До- 
като си В тоалетната, за бога! При- 
мерите са безброй. 

Днес ще ти предложим три Велико- 
лепни заглавия, идеални за случаи Като 
гореизброените, Както и за Всички 
други, за Кошто можеш да се сепиш 
ти. 

А ако апараптъот ти няма поддръжка 
на Чама... може би е Време да го сме- 
ниш? 


ФФ. Ф. 4. 


Как да изтегля 
дама игра? 


Услугата е за Клиенти на 
Мтел на договор. 

Игрите се избират и 
инсталират на Вашия СЗМ 
апарат от УМАР адрес 
мар.пе!-Ба > ЧАУА Игри. 
Необходими са стандартни 
настройки за МАР на апарата, 
независимо дали ползвате УУАР 
през РЕВ или номер 0881000. 
Може да получите МАР 
настройки Като се обадите на 
#88 - безплатният номер за 
информация на Мтел. 
Препоръчваме и уумлу.п!?е!.Ба > 
аЗМ съветник > Ме Р 
настройки. 

Цената на Всяка игра се Вижда 
преди самото изтегляне ие 
между 2,50 и 5 лв. 


се! 


ЧАУА ИГРИ 


ФРИМТЕВ СЕШ 


РАМрОВА Гомовноу/ 


Наручайте ме Сам, Сам 
Фишър. 

Не само защото сам си 
ловя рибата ми е дебел 
Врапът. И тренировките 
доста помогнаха. И па - 
аз също съм специален 
агент, но оня позьор, 
братовчед ми Джеймз, ми 
открадна мотото и стана 
известен и се Качи на 
големия екран, пък аз още се размотавам из 
Компютърните игри. Но нейсе, на него му да0 само 
мадами, скъпи Коли, яхти и самолети, истинската работа 
по спасяването на света от разни злодеи и Какви ли не 
опасности Всъщност остава на нас - истинските мъже. 

Но да се Върнем на темата. Днешната ми мисия 
(поредната за пази седмица... Как па не си дадоха малко 
почивка пия лошите, та и аз да си почина Веднъж Като 
хората) е отново да спася света. Този път - оп някакъв 
умопобъркан поКлонник на индонезийска секта. Няма Как, 
ще се залавям - Какво да го правиш - ежедневие. 

Сухади Садоно! - повдигам Вежаа. - Що пъК за име е 
това, мама му стара? Родителите му шмали ли са ум В 
главите си Като са го Кръщавали? Че то с такова име и 23 
щях да искам да гръмна тоя свят. Колко ли са му се 
подигравали В училище на горКото дете? Сигурно са го 
блъскали и плясКали. Няма начин, човещинка си е просто - 
Как да не плеснеш зад Врата някой, Който се Казва Сухади. 

Представи си - Вървиш си - а насреща идва Сухади. 

Изкрещяваш зловещо: „Сухади... ей сега ще пи се догади! 
Падни за 20! Не се лигави, можеш още... на пебе Жокер ти 
не пребе - ти си си оттам!“ 

ДоКато накрая - бум, почът се спасява В сектата и 
там му промиват мозъка! 

Тъжно. За Капак идвам и аз да му ритам задника. 
Горкият Сухади. 

Ама смел иначе - заплашил ООН, че ще заразява света с 
едра, дребна, по-дребна, че и най-най-дребна шарка ако се 
наложи. КВо му шма това момче - шарката да не му е 
някакоВ фетиш? 

Е, много се разприКазвах - Време е да пръгвам. Бая 
работа ме чака, през много народ ще трябва да мина преди 
да се докопам до Клоощавото Врагле на Садоно. 

Още нещо преди да тръгна, един съвет: „Не се 
подигравайте на другарчетата си В училище, защото не 
Винаги ще има някой Сам, Който сам да спаси света!“ 


«е ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. И ЕДИН НОВ СВЯТ. 


Еваигез: 


1. Класически стелп шуптър. 

2. Можеш да тичаш, сКкачаш и да се промъкваш В сенките, 
минавайки през нивапа. 

3. С проливниците си можеш да се справяш по няколко 
начина 

- директен подход - с пистолета В носа. 

- бъди пиле - подмини противника В тъмното и се направи 
на супер стелт герой. 

4. "бпадом Оетестог“ - информира те доколко си скрит В 
сенките. 

5. "Дапп Оебесог" - Който ти показва очевидното - че 
алармите пищят Като полудели - и че Всички исКат пвоя 
задник. 

6. Осем нива, през Които да преминеш - фжуркайки жалкия 
си страхлиВ задник, гледайки Как да не насптопиш някоя 
мина и да не Влошиш психическото спокойствие на 
стражите. 


Х-таз 


тен?). 

След много битки, с многобройни зли противници, Педро 
най-сетне ги победил, открил Всички подаръци, намерил елена 
Рудолф и прегръщайки го, се запътил Ком северния полюс па 
Връща Всичкото това имане на дядо Ви Коледа. 

Разбира се - изводът е - не прекалявайте с алкохола, защо- 
то Педро точно това бил направил В онази Злополучна нощ - 
миналата Коледа. 

Не само че изплашил децата В парКа, рушейки направените с 
много труд оп тях снежни човеци, ами сритал Всички околни 
Кошчета за боклук. 

За капак, преди да го приберат полицаите, Педро съумял да 
се добере до елените В зоологическата градина, да се гушне с 
този, чийто нос бил най-червен, прегръщайки го и мшлвайки го 
нежно той шепнел В ухото му „О, Рудолф... открих те най- 
сетне“. 

Помнете деца: Алкохолът Вреди на Вашата репутация! 


Редго зауез 


Тази Вечер, деца, ще Ви разкажа историята на нашия съ- 
ггажданин Педро. 

Син на мама Хуанита и падре Тобаско, Педро беше добро: 
заомче, израснало В добро, християнско семейство. Не щеш ли 
заин ден Педро (повтарям - Педро) разбрал, че няКо0 исКа да 
тоецака Коледа. 

Някой искал Коледа да не се празнува Вече! 

Някой исКал Коледа да изчезне оп Календара! 

Някой исКал Всички да са нещастни... и почно този някой 
откраднал Всички подаръци дето дядо Ви Коледа трябвало да 
зазнесе по Къщите на Коледа. ; 

О колко ужасно! (помислил си Педро, повтарям - Педро) 

Тази неправда трябва да бъде ривърсната - да пребъде 906- 
гото, семейните ценности и световният мир! (тропнал с Кра- 
-е Педро) 

Педро нарамил шубата и с бодра Комсомолска Крачка - се 
запътил Ком скривалището на лошия (или лошите спрямо слу- 
чая и Количеството „лоши“, Които евентуално могат па се 03- 


Кожа 


2650, 3100, 3120, 3200. 5100 | 


Зитепз. СХт65, СХуб5, М65, 585 


Мошгоа Ут180, м220. у300, У400. 1500 | 


ЗопуЕпезвоп К5О0, К7ОО. 21010 


гогвят на потя на нашия герой). 

По пътя Педро сриплал няколко задника на лошите снежни 
<овеци (ама само на лошите - добрите, Кошпо се борели за 
светоВен мир, ги оставил на спокойствие) 

Героично обиКалял гората В търсене на откраднатите по- 
засъци и изчезналия влен (споменах ли, че и Рудолф бил похи- 


Нобо!5 


Ох, старини невиждани... 

Усещам всичките си пружини толкова обтегнати, и Всич- 
жите си зъбни Колела толкова скърцащи, че ми се ще да ида 
за ме изшлайфат или направо да ме накълцат за скрап. 

А анешните роботи - едни такива лъскавки, наптокмени... 

Спомням си, Като бях млад - Всички бяхме такива. Сега - 
старост нерадост. Корозията не прощава. По цял ден се редя 
на опашки - за смазочни материали, анликорозионни хапчета, 
утаечни маслени бани и Какви ли не още процедури. Нищо Вече 
зе помага - влача се по улиците с тежки скърцащи звуци, 00- 
«ато покрай мен фучат младите. Ех, старческо тегло... 

Онзи ден оппивам 00 Кооперапивния пазар да пърся смазка- 
та на доктор Робилайн за Коленни Капачкит. Пазарът е през 5 
пресечки, но сменям четири тролея, два автобуса и се фжур- 
«ам с метрото около 20 минути докато стигна. Знаете Как 
2 - единствената полза за пенсионера от старостта е, че 
общественият транспорт е без пари, за сметка на Което е 
ЗаВен, прептопкан и Вмирисан на гранясала свинска мас, щото 
много от тия дето се Возят с него са толкова социално сла- 
би и бедни, че Вместо синтетични продукти често ползват 
гстестВени - пфу, да не дава Централния процесор да стигна 
го там! Както и да е, скърцам си аз Ком пазара, а В мен се 
блъска някакъв младок. Навъсен един такъв, бута ме ш аз па- 
сам, а тоя ме гледа отгоре заплашително. 

Кво бе, дъртак? - явно опитвайки се да бъде любезен пи- 
та младежът. 

Скопо момче - започвам аз. - КолКо мило от твоя страна, 
че попшпа. Особено след Като седя на земята по твоя Вина. 
Ще подадеш ли ръКа на стареца да се изправи? 


Евашгез: 


Класическа "итрп Кип“ игричка. 


2. Минаваш из нивата, събирайки разпръснатите подаръци. 
3. Търсиш загубения "Рудолф" - за да доставиш подаръците на 


дядо Коледа навреме. 


Я ский, то говори даже! Бе някой разбира ли КВи ги плещи 
тая разбрицана пенсия? - развеселено подвиква довчерашна- 
та Купчина гайки Ком оформящата се наоколо пълпа. Кво да 
го правиш - младо, Веригите му пращят от стаглично елек- 
точество. Опитвам да запазя добрия тон: 

Младежо, бих искал да Ви помоля да си мерите приказките 
В присъствието на по-възрастни и... 

Я оби се пери, бе, ръжда! - изръмжава насреща ми гаме- 
нът. 

И това му беше финалната грешка. 6 години дропа В спе- 
циалните части на „Омиротворителния Корпус“ (да ме пита- 
те защо му беше пакова шмето не мога Ви Каза, ние бяхме 
просто едни много лоши барети). Изправих се с зловещо 
скърцане. Последва Крапък, но пронизителен звук - Когапо 
десният ми Крак се заби под Корема му. След това серия оп 
много отсечени и бързи звуци (да се чете - Карапистки ша- 
мари тип „шта праа да умиргаш“). Какафонията продължи 
още миг-два и завърши с тихо хлипане и някакъв печ оп 
страна на младежа - Който Кротко лежеше В локва от мо- 
торно масло. 

Изводът е: „НиКога, ама никога не се репчи на старо Куче, 
защото не знаеш Колко остри са му оспанали зъбите!“ 


Евашгез: 
1. Робоглът Родни търси части, за да осъществи изобре- 


тението си и да го покаже на Бигуелт (неговият идол), Капо 
по пътя си се справя с много препятствия и разрешава за- 


жаж Жо жк жж кк 


гадки. 

2. Три мини-игри В самата игра: 

- Водпеуз О1впмазт па Воипй-ир - чиниите лепят... КОЛКО оп 
тях ще уловиш? 

- Тпе ВизЧез. ОП Рап Майпезз - подреди пръбите така, че мо- 
торното масло да потече там, Където грябва. 

- Репдегз Оапсе Рапу - добър ли си В танците? А достатъчно 
ли си бърз и сръчен, за да победиш В пози КонКурс по танци? 


7250/7250, 7650, 8910, Н-баре. 
М-саре 00, 2650, 3100, 3200, 


3220, 3300, 351, 3660, 5100 


5140, 6100, 6220, 6230, 6610. 
6610), 6800, 6810, 6820, 7210, 


ЗопуЕпеззоп К5ОО, К70О. 21010 


Петдесетте 
нап-добри 
РС игри на ВсичКи Времена 


Здравей отново, любими наш читателЮ. 


Поредната обиКолка на Вселенския часовник този месец ни отведе точно на седем години от Времето, Когато група млади ентусиасти решиха да създадат - ни по- 
Вече, ни по-малко от - най-доброто българско (пък и не само) списание за Компютърни игри. Името на списанието можеш да го Видиш изписано с червено на предната 
ни Корица. Няколко страници по-навътре можеш да Видиш и имената на част от ентусиастите. Онези, Които успяха да извървят пътя дотук, самотни силуети насред 


хаоса на житейските бури. 


Водени от сакоалността на събитието и на цифрата, пък и от обичайната си мегаломания, решихме да споделим с теб виждането си относно петдесетте най-ви- 
соки момента В света на Виртуалните забавления. СВета, В Който и ти, и ние прекарахме голяма част от въпросните седем години. НяКъде там, отвъд трептящата 


мараня на мониторите си. 


Спомни си с нас тези петдесет мига на величие, без Които светът на Компютърните игри, пък и ние самите, просто нямаше да бъдем същите. 


50 Тотр Амег 

Лара Крофт. Жената. Персонажът. ПриклЮ- 
чението. Играта пионер В екшън-адвенчъ- 
рите, поставила повечето оп днес съще- 
ствуващите фундаменти В Жанра. И създа- 
ла първата Виртуална секс икона В испо- 
рията. 


49 Аопе п Ме Оагк 

Вдъхвайки дигитален Живот на Класическа- 
та история от Лъвкрафт, Фредерик Рейнал 
създаде една от най-успешните игри В хо- 
рър Жанра за години напред. Спраховита за 
Времето си графика плюс много, много 
страх. Какво повече да иска човек? 


48. Меей Юг 5реед: Рогзспе 
утвазпеа 

Може би най-иноватиувната от поредицата 
90 момента, предлагаща пълния Каталог с 
автомобили на Порше, общирни и дълги 
трасета, реалистичен физичен модел за 
повреди по Купето и двигателя. Титулярът 
В Меед Рог Вреед серията. 


Родоначалникът на „Божествения“ Жанр, 
създаден от гуруто Питър Молиньо. Ви!- 
Год показаха на играча Какво означава да си 
Бог и Какво перверзно удоволствие може 
да достави манипулацията на природните 


елементи, изграждането и унищожението 
на градове и разпореждането с живота на 
нещастншците, Кошто Ти се Кланят. ИзклЮ- 
чштелно оригинално заглавие, без Което 
игрите днес нямаше да бъдат същите. По- 
Кказапелен за Качествата на Роршоиз е фак- 
тът, че Сид Майер, бащата на СмШганоп, е 
прекарал стотици часове с играта. 


46 Нотешопа 

Една от малкото игри В съвременната ис- 
тория на гейминга, Която сътвори реална 
революция и предостави на играещия пълна 
свобода на действие В 30 среда. Увлека- 
телната история, Великолепната графика и 
Величественият музикален съпорт напра- 
Виха преживяването незабравимо. 


45 -2 5Миптоик 

Без съмнение най-добрият самолетен си- 
мулатор на тема Втора Световна Война. 
С Възможностите си за управление на цели 
ескадрили и КомбинатиВен пиймплей, игра- 
та спана Култ за феновете си и спечели 
респект В гейм средите. 


44. Уагсгай 


Титанична игра, но този факт ще бъде 202- 


КВатно оценен В бъдеще. МагСгай  по- 
стигна най-доброто интегриране на ро- 
левия елемент В стратегиите. Три Ко- 
ренно различни раси и изключително 60- 
гатстВво от артефакти, магии, герои и 
тактико-стратегически прийоми. В122аго 
зе ада/п! 


43 Саптадеайоп 

Играта, превърнала размазването на 
Крави и пешеходци В доходен бизнес и 
Култ. Постапокалиптичното бъдеще и 
превозни средства Вече никога няма па 
бъдат същите. 


42 5М 


ЗМ е играта, предизвестила интегрира- 
нето на споршлайна В геймплея д0 спе- 
пен ставащото на екрана да се Възприе- 
ма почти Като интерактивен филм. За 
пъови път зони на поражение! Може би 
най-собрият левъл дизайн изобщо. Разко- 
шен сингъл и пристраспяващ мулти- 


плейър. 


Да 


41 Тоа! Апптайоп 

По Времето, Когато АТ8-жанрът бе пред- 
стаВвен адекватно единстВено оп ВИ2гаго и 
Шезтиоод, „Анихилацията“ обра овациите с 
огромния брой единици, чудесния си геймплей 
и невероятния съпорт, благодарение на Кой- 
то ежеседмично се пояВяваха нови Юнити. 


40 Аде ой Етриез 

Аде 0! Етриез беше играта, Която за поре- 
ден път пренапуса и добави нови идеи, Кон- 
цепции и Коренно различна Визия Ком микро- 
икономиката и битките В АТ5 Жанра. 


39 тмег: Тпе Оалк Ргоес! 


Сенките никога не са били толкова Красиви. 
В мрачния свят на едно нео-фентъзи един 
самотен Крадец искаше просто да напълни 


чувала си със злато. Но съдбата беше опре- 
дила на мрачната му, алчна и егоистична на- 
тура друго предназначение - да спаси света. 
В играта, Която дефинира понятието 
„стелт екшън“. Страхотна история, КулптоВ 
анти-герой и вани оп най-разчупените ми- 
сии с динамична промяна на ъбожективите В 
гейм историята. 


38 5аг И/аг ва! Коте Оагк 
Рогсез И! 

Продължението на един оп най-емблематич- 
ните фърст пърсъни от ранните години на 
Жанра. Предложи ни КачестВено нова испо- 
рия, нов поглед Ком проявленията на Силата, 
динамичен екшън и - не на последно място! 
- душевния оргазъм от боевете със свет- 


линните мечове В сингъл- и мулплиплейър. 


37 ОезсепЕ Егеезрасе - Те 
бгва! Маг 

Десантът излезе В открития Космос. Спо- 
ред мнозина това е най-добрият Космически 
екшън-тактически симулатор. Има ли какво 
повече да се добави Ком това? 


36 Педасу о! Кап: 5ош! Нваиег 2 
Историята ненавижда парадоксите. 

Същата тази история, Която Водеше този 
гениален търд пърсън екшън през извивките 
си, чак до най-разптърсващия и неочакван фи- 
нал, появявал се на дигиталната сцена (9е- 
трониран единствено от още по-разпърсва- 
щата финална поанта на сагата В Оейапсе). 
Зош Веауег 2 беше апотеозът на спори- 
дривън игрите - пълнокръвни и Колоритни 
персонажи и невиждано комплексен сюжет, 
съизмерим с някош оп най-Великите фенптъ- 
зита. Всичко това - подплатено със зашеме- 
тяваща графика, ВелиКколепен екшън и най- 
страхотните пъзели В екшън-адвенчър за 
Времето си. Ин Ейми Хенинг уи траст! 


35 Ипгва! Тоитатеп! 2004 

Един от най-добрите мултиплейър ориенги- 
рани екшъни от първо лице се завърна, по- 
голям, по-нереален, по-брутален и още по- 
Красив от Когато и да било. Динамика, от- 
лична графика, смазваща музика, наситен с 
адреналин, трупове и изстрели геймплей. 


34 Фаг Сотго! 2 


Разделяй и владей, освобождавай и съще- 
ствува0. Завладявао и наказвай. ЗВезаният 


БАШДЕ Ватев 
6о0/СВЕРТЗ 
рА 


Контрол е играта, Въплътшла В себе си 
стратегия, тактика, аркаден екшън и Ку- 
ест В смазваща история за ейлиъни, звез- 
дни системи, борба за доминация и прочее 
любими нам неща. 


33. СС: Нео Аеп 


“Този, Който Контролира миналото, Коман- 
ова бъдещето. Този Който Командва бъде- 
щето, Контролира миналото“ - Кейн. 
Най-оригиналният стори дривън ВТ, 06- 
единил неясно бъдеще, пътуване въВ вре- 
мето, глобална промяна на миналото и 
преплитане на технологии В един неподра- 
Жаем микс от стратегия, Война, сюжет, 
музика и Кинематрография. 


32.биаке 2 

Той революционизира жанра В пехнологи- 
чен план. Не са едно и аве нововъвеце- 
нуята, Кошто геният на Кармак Вмъкна 6 
това заглавие, а после... После шутъри- 
те Вече не бяха същите. Игнорирайки 90- 
ста добрия сингълплейър, Оиаке 2 стана 
голям с тоталната си мултиплейър ин- 


Вазия. НиКоя друга игра (освен първия и тре- 
тия Оиаке) не предоставя на играча такова 
широко „Мем“ и усещане за свобода. „Дво0- 
ният скок“, „засилката“, перфектно баланси- 
раният арсенал, бруталните нива и - не на 
последно място - феноменалната цялостна 
механика на геймплея го превърнаха В Цар на 
мултиплейъра. 


37.Матрие Тпе Маздиегаде: В0- 
01пез 


Последната игра на Колосите от Тоа бате. 
Може би едно от малкото гейм сплудия, Ко- 
то никога не са спирали да експериментират. 
И ва създават игрални вселени, размиващи 
границите между случващото се на екрана и 


реалността. Вампирите са типичен пример за 
страховито дигитално пресъздаване на люби- 
мия ни Мопд о? Оагкпезз, подчертано от Вих- 
рушка първокачествени диалози, опасно увле- 
Капелна история и плашещо живи персонажи. 
Кървавият лов е обявен. Ще се ВКлючиш ли? 


30.Негейс 2 


ЕрегиКът и до днес си остава един от на0- 
Качествените пърд порсън екшъни и на0-006- 
рият за своето Време. Разнообразие от ма- 
ги, умения, ъпгрейди и оръжия. Достоен на- 
следник на Кулповата Класика, достоен и за 
Всяка геймърска Колекция. 


29.Маз!ег 0? Опоп 

Бисерът на Космическите опери. Уникална 
комбинация от икономическо, плехническо и 
Военно развитие. Заедно с генерирането на 
уникална звездна Карта за Всяко изиграване 
прави спратегическата час на Мазйег 0! 
Опоп сравнима с СуШгайоп по Въздействие и 
сложност. 


28. На!-Ше 2 


Дългоочакваното продължение на хитовия 
шутър от 1998 година се завърна, за да пре- 
напише стандартите на Жанра. Опллична ди- 
зайнерска работа, разчупена и изпълнена с 06- 
рати история, смазваща физика, феноменално 
балансиран геймплей - ВсичКо, Което се очаква 


от истинския лидер. 


27.Меуепитег Майб 


Хулена от много фанатични фенове на АО80 


Вселената, но спечелила поне два пъти п 
нови заради страхотната си история, впе- 
чатляващата си графика, множеството въ 


зможности за модване и - не на по 


сто - играта В онлайн режим. 


26. Заг Иагв: Клайв о? те 00 
Вериб с 


080 + Зчаг Маг 8 революция с щемпел за ка- 


чествено сай-фай ВРС и една от най 


игри на 2003 г. 


25.бузет ЗЛоск 

Тази игра определено беше шок за системата. 
Една система, Която твърдеше, че синтезът 
между два наглед несъвместими Жанра е не- 
Възможен. 


24.Пеиз Ех 


Богът В Машината проговори и неговите | 
думи промениха гейм историята. Дами и 

господа, Уорън Спектър и Неговата Непо- 

дражаема Визия за един истински гейм-свят 

- дишащ, растящ, развиващ се. Мрачен сай- 

бърпънк епос В най-съвършената Кръсоска 

между шуутър и ролева игра, създавана ня- 

кога. 


ае ааа ДИ ОИИИАИИОЧИ 


РИА 1 АА 


5Бпооюзочва 
100 


23. Х-Сот: ИЕО Пейепзе 


Сбор от плолкова много и разнопосочни 
игрални Концепции, че просто намаше на- 
чин да се размине с гениалността! 


22. Сгапа Тпей Ашо 3 

Тази игра срути границите. Тази игра даде 
свобода на играчите. Аркаден екшън плюс 

екшън от прето лице. Стилна пресптъпна 
история без положителни герои, преизпъл- 
нена с Кръв, секс и черен хумор? Дайте я 

насам! 


21. Атепсап Мсвеез А!се 


Маниакално пътешествие до дълбините 
на съзнанието, пълно потапяне в ужаса на 
един детски Кошмар, белязано от непов- 
торимата Визия - плод на ръката на ге- 
ниален гейм-дизайнер. Арт-хорър, облечен 
В съвършените текстури на прекрасен 
търд пърсън екшън оп ново поколение. 


20.//па Соттапаег 2 
Интерактивен филм? Или Кинематогра- 
фична игра? Това заглавие за пръв път 
дръзна да прекрачи границата между Кино 
и гейминг! Култ! 


19.МОК 


Нещо като комикс. Нещо капо шеметен 
фарс. Безценен бисер В Короната на ТР5 
жанра. И най-експравагантният екшън за 
РС, създаван някога. 


18. апт Еапаапдо 

Лебедовата песен на едни от най-гениал- 
ните и Креативни Куест творци В исто- 
рията, съставляващи някога екипа на (ш- 
саз Апз. Последният наистина Колосален 
Куест на гейм сцената. Незабравимият 
Маппу Саамега В танц със Смъртта. 
ШЕДЬОВЪР! 


17.Пике Микет 30 


Соте де зоте! Оике Микет ЕЕВЕМЕН!!! 


хоч 


р 


бот ТнЕ ЗНЕМЗ 
бот. ТНЕ ОСКЕМАОЕ ГлдомснЕВ 


е, 


16.Негоез о? Мо! 8 Мадс 3 
Да се Каже, че пова е най-добрата похо- 
дова стратегия на всички Времена и да се 
пророкува, че друга скоро няма ба я изме- 
сти, е хем Вярно, хем достатъчно! 


15. Мах Раупе 

Историята. Историята е Всичко - особе- 
но В тази игра. Тя трогва. Тя Воздига. Тя 
проваля. И пее за едно безкрайно сбогува- 
не 


14. Ипгва/ 


Във Времето, Когато Ооот се опитваше 
да уплаши максимално играча, напиквайки 
го В мрачни, песни Коридори и заливайки 
го с ужасни, гротесктни чудовища, тази 
игра му показа, че има и един безкрайно 
различен свят - свят на причудливи фор- 
ми и Вълшебни, нереални създания, бле- 
спящи сини небеса и феерия от цветове. 
Упгеа! е единствен по рода си. Той е... Не- 
реален. 


13. Мопкеу /5апа 3 


Бляскаво приключение за далечни земи, 
сВирепи пирати и един млад герой, 
нашепващ малко ерепичното посла- 
ние, че В Красивите, незабравими при- 
Казки дори и неудачниците печелят. В 
случая - ослепителна красавица с ръ- 
бат нрав и цял сандък със злапо. 


12. биаке 

Софтуерна реинкарнация на револю- 
цията 8 хардуерно ускорената 30 гра- 
фика. Една от множеството поврат- 
ни точки В плитаничния житейски Ку- 
ест на неповлоримия Джон Кармак. 


11.Пипе 2 


Основоположникът на КТ8 жанра. 
Златна Класика. Гениална игра! 


10. Иойепзет 30 


сти. Кучета. Хитлер. Самотен замък, гъм- 
т озверели германци. И един смел Войник 
адача - бягството от това приятно 

енце! Неумираща Класика, с Която /0 по- 

иха началото не само на нов жанр, а на и3- 
нова Визуална гейм-концепция. Трудната за 
яне привлекателност на тази игра може па 
събере В една дума: предизвиКкателспво. Да - 
епатет 30 беше именно това! И Капо Всяко 
зстинско предизвикателство е незабравима! 


9 Ва/дигз байе 2 


Като заговорихме за Ренесанси... С това загла- 
Вие Вомаге доказаха дВе неща: първо, че слухове- 
те за преждевременната смърт на ВРО Жанра са 
силно преувеличени и Второ, че светът на АО80 
е нещо много повече от меч, магия и спасяване 
на безлични принцеси. Вабигз-ът е испинска ек- 
сплозия на идеш - плод на Креапивен гений, беля- 
зал завинаги ролевия жанр. Безапелационно при- 
нуждаващ Всички негови наследници неизменно 
да равняват ръста си по неговия. И - поне засе- 
га - да се оказват значително по-ниски... 


8. О/аБ/о 


Като на шега, есна наглед простовата идея, ек- 
сплоатираща елементарната формула "убий- 
ство-награда" се превърна Във фанатична ма- 
ния за цяло поколение играчи и ги потопи В не- 
устошмо привлекателния, мрачен, гоплически 
свят на подземията, лежащи под градчето Три- 
страм. Защото бе фантастична Като изпълне- 
ние. ОаБо е сакрално име В гейм индустрията. 
То Вдъхна нов живот на ролевия Жанр, дапе 
старт на един истински КРС Ренесанс! 


7. СмШгайоп 


Бащицата на походовите стратегии. Класиче- 
ски гейм-феномен. Игра-първопроходник - осно- 
Воположник на нов жанр. Всички тези определе- 
ния подхождат на незабравимата Класика на гу- 
руто Сид Мебър. Но Цивилизация е и нещо пове- 
че - увлекателна игра с няколко различни Края В 
зависимост от предпочитаната от геймъра 
спратегия. Игра, притежаваща Качество, 
твърде рядко срещано на съврменния гейм па- 
зар - да стимулира играча да мисли. 


. Еайош 2 


5. Рапезсаре: Топтеп! 


4. На/-Ше 


остапокалиптичната Визия на едни от последните Велики ВРО 
заъри и истински Висши адепти на жанра. Тя и досега остава 
никална с гениалната си, абстрактна смесица от ролеви Кано- 
и откровени масови Клишета от ранните години на Студе- 
за Война. Към това /п!еграу добавиха и нещо трето - неуло- 
мо, почти магическо, Което просто те привързва необрапи- 
Ю към този пуст и разрушен от апомна Катастрофа свяпп, 


го20ки те да се завърщаш В него отново и отново. 


Разбил на пух и прах улегналия, потънал Във Викторианска леносп 
АО080 жанр, Тогпеп! Взриви света на закоспенелите Еогдойеп Ке- 
ат маниаци и им показа Великолепието на един изцяло нов свят, 
далеч отвъд пределите на пайнстВения Зууога Соаз! и бляскавия 
Атп. Трогна ги с простичката история на един герой без име, 
търсещ съобата си, лутайки се из Калейдоскопа на Хилядата Из- 
мерения. 


Не, това не беше поредният ЕРЗ. Халфът беше играта, Която за пръв 
път съумя да постигне почти невъзможната задача да постави играча 
наистина В центъра на събитията, да направи така, че действието да 
се случва буквално пред очите му, да го увлече Във Вихъра на игрална- 
та история по един принципно нов начин. Роди се порвият истински 
интеракглиВен филм. Революционният ИИ, както и обаятелният, мъл- 
чалиВ главен герой бяха просто пикантната добавка към всичко това. 


ге 


3. И/агсгай /! 


Във Времето, когато се наливаха основите 
на реалновремевия стратегически Жанр, ед- 
на от гейм-душите, Вградени В бъдещия 
фундамент, бе Магсгай |. Така той стана 
монолитен и неразрушим - пиедестал на 
един от най-популярните игрални богове - 
този на ВТ9 (да се свети шмето Му), при- 
ласкал В лоното си милиони фанатични по- 
Клонници, Които са му Верни и до днес. 


2. Поот 


Определян Като "най-влиятелния ЕРЗ на Всички 
Времена". Тази игра промени завинаги начина, 
по който играем и Възприемаме игрите. Мно- 
го заглавия уптопКаха потя на прехода от дву- 
Към триизмерност, но шменно Ооот беше 
порталът, през Който графичната революция 
нахлу В сърцата и умовете на играчите. На- 
Краглко: Ооот е Канон! 


1. ЗагСгай 


Триумфът на Всичко онова, Което се събира В определението: "съвременен ВТ8“. Играта, Която издигна инду- 
стрията на ново ниво. 
Тя и бо днес е стратегията с най-Великолепна история. Една оп игрите с най-добри синематици изобщо и най- 

добрите, Когато излезе. За пръв път В нея Видяхме при Коренно различни раси, брилянтно балансирани (подобен 
баланс не е постиган и до днес). Феноменално интуитивен, свръхувобен и същевременно дълбок, бърз и динами- 
чен геймплей, заключил В себе си невъобразимо богатство от тактически и стратегически прийоми. Най-сетне 
- това е играта, Която продължи да се играе масово цяла петилетка след появата си. 

ЗТагОгай еи ще остане един оп най-трудно доспижимите Върхове на сериозния стратегически жанр. 


су конзоли 


СЪДЪРЖАНИЕ 


63) Вайпап Ведтв5 


64 Мичепдо 05 
66 ТеКкКеп 5 


681 Оеу! Мау Сгу 3 


е човекът-пршлеп е енигма- 
тична фигура и милиони по- 
читатели на седмото изку- 
ство Все още му се Кланят, е неоспо- 
рим факт. Това обаче не му попречи 
през последните няколко години да 
остане В сянката на нови Комиксови 
персонажи, Кошто направиха дебют В 
Холивуд, задигайки (незаслужено) част 
огп популярността му сред младежи- 
те. Що се отнася до игралната инду- 
стрия, последните няколко Конзолни 
предложения на 007 5ой: бяха смехо- 
тВорни опити да се изплочат Колкото 
се може повече финикийски знаци оп 
масовия играч, без да се даде нищо 
насреща - явление, Коепо напоследък 
неизменно съпътства игрите, базира- 
ни на популярен филмоВ лиценз. С и3- 
лизането на Ватап Ведтз гппова ля- 
то, марката Вантап ще търси нов 
старт не само със своя нов филмоВ 
представител, но също така и с про- 
дукта, Водещ се на сметката на на- 
шата индустрия - играта Вашап Ве- 
98. 

Новата игра ще представлява 
шпионски екшън (!), Който ще бъде 
подсолен със щипка от съставката 
страх. Човекът, автор на историята 
на оригиналния зритег Се! и негово- 
то продължение Рапйога Тотоггом - 
ОТ Рейу - е пренаписал сюжета на Ва!- 
тап Веди специално за нуждите на 


Батман - човекът, написал споритата на 
първите два Зритег Сей-а. 


Разработчиците от Ешосот нямат репута- 
ция на безупречен дивелъпър. За Кой ли пот - 


знаеш за мнението ни за игрите по филми... 


играта. Общото със шпионскКия епос 
на ИБ Зой обаче не свършва дотук - 
хуманоидният пролеп (прилеповидният 
човек?) ще може да използва много 
оп придомите за тайно промъкване, 
присъщи на Сам Фишър. Покачването 
по тръби, хващането по ръбовете на 
поКриви, стени и т.н. не ще бъдат 
чужди и на любителя на свегллинни 
сигнали. Пелерината на Ватлап ще му 
позволи да прелита над пропасти, а 
със своята Кука ще може да се прика- 
ча Ком различни предмети, съотВвет- 
но и да преминава В по-предни пози- 
ции. Друг номер, присъщ на Ватап и 
познат пи ог убер шпионина на БГ е 
този с опплучния Кабел, Който ще му 
позволи да Вижда Какво се случва зад 
заключени Врати. За разлика от ЗрИп- 
Тег Се! обаче, слелт елементът няма 
да е базиран на динамичното осВегле- 
ние - просто Врговете на Батман ще 
се появяват Като червени точки на 
Картата на играта. Тази система ще 
позволи на играчите по-голяма свобо- 
да на действие, без да се превожат 
прекомерно за съприкосновението им 
с лошите В играта. Когато прилепът 
скочи Върху някой пп, той няма да 
го убива авлломатично, а чрез серия 
от добре премерени пупаници ще го 
поваля В несвяст на земята. Бойната 
система ще бъде структурирана по 


още преди лятото. 


Ва удари с Крака, ръце и специални се- 
рии, а индикатор на екрана ще показва 
на играча дали е дошло Време за спе- 
циален завършек или щура серия за 
финално отвяване на противниковия 
персонаж. Завършващите движения 
ще се изпълняват посредством един 
единстВен бутон, а след направата на 
такива, Камерата автоматично ще 
си подбира най-доброто място за сни- 
мане, оп Което играчът дейтвително 
ще наблюдава Красивия смъртоносен 
танц на Ватап, но пок ще бъде изця- 
ло изключен от екшъна. Отново по 
подобие на ЗС, играчът ще може са 
зграбчва жертвите си за шията, и3- 
Ккопчвайки от тях полезна информа- 
ция. 

Най-оригиналният аспект от цяла- 


та игра ще бъде скалата на спраха. 
Батман ще притежава способността 
да Вижда честотата на сърдечния 
удар/ритъм на своя недоброжелател и 
доколко го е спегнало под лъжичката. 
Когато даден Враг е леко поуплашен, 
неговата точност при изстрел ще 
спада, а грешките, Които извършва 
при атака спрямо пролепа се увелича- 
Ват. Ако гащетата му придобият ка- 
феникаВ отенък, пой директно ще се 
просне на земята или ще побегне В 
неопределена посока. Страхът у про- 
тиувншцте ще се увеличава с прокар- 
Ване на по-хитри похвати от страна 
на Батман за издебване и реакцията 
му с околната среда. Някои от тези 
ВзаимодейстВвия с терена може па 
надрисКат по няколко Враждебно на- 
споени индивида наведнъж. Различни- 
те Видове противници ще се преда- 
Ват психически по различен начин - за 
най-често срещаните ще бъде необхо- 
димо съвсем малко усилие от страна 
на играча, за да покачи „спрах“-скала- 
та им, докато за по-коравите такива 
плебърът ще трябва да понапрегне 
малко повече сивото си Вещество. И 
така, някъде около филмовата преми- 
ера очаквай и играта - поест, по 
Времего, през Което повечето оп 
нас ще си пекат блажено дупетата по 
плажовегпе... 


Или Как да поканиш приятелката си на П 


Ако се Вгледаш малко по-внимателно В съдържанието на последнште няколко 
броя, ще забележиш засиленото присъствие на новия мъник на Мителао, наследни- 
кът на Всемогъщия батеВоу - 05. Вече пи представихме техническите параме- 
три, софтуерът, Който Вече е наличен и се очаква за Конзолата, Както и оплличи- 
телните черти на ажобния приятел. Предварителната информация и описание оба- 
че не Винаги могат да бъдат максимално изчерпателни и най-Вече достоверни - 
ето затова В този брой ще пи предоставим финален Напйз-оп отчет за Конзола- 
та, от Който ще разбереш дали Във Всичките позитивни думи, излети по адрес на 
мъншка, В Крайна сметка се Крие някакъв резон. 

ПърВият плюс, Който принципно няма нищо общо с Качествата на самата плат- 
форма, е новината, че Мийепдо 05 направи своя официален дебют В България само 
няколко дни след европейската му премиера, Което е прецедент за Китната ни ро- 
бина и по наше мнение едно добро начало за опваряне на пазарна ниша за Конзола- 
та, макар и миниатюрна В сравнение със сграните малко по на запад от нас. В 
Комплекта си машинката Включва зарядно устройство, демонспрационна Версия 
на Мейо! Рите Ншмегв, вградена В Конзолата Р/сгоСйа! функция и ръководство на 
български език. 


Какво пествахме 


Сам по себе си 05 е напълно достатъчен, за да разбереш докъде се проспиирап 
неговите графични и звукови Възможности, Както ш да осъзнаеш предимствата на 
тъч-сКкрийн пехнологията. За мултиплейърните опции и реалната далавера от Рс- 
тоСпа! обаче са пи необходими и приятели (може и неприятели), разполагащи с 08. 
За да успеем да се пикточатнем успешно и ние, се сдобихме с дВе Конзоли плюс 
три игрици на Мепао. На пръв поглед Конзолата изглежда доста едричка, особено 
за хора, Които преди това са разполагали с Втория модел на СВА. След известно 
Време обаче осъзнаваш, че размерът има значение - Конзолата пасва по перфекпен 
начин В ръцете на играещия, а освен това е и по-удобна за захват, Когапо изпол- 
зваш и тъч-срийн екрана. Корпусът на конзолата е стабилен, а горният екран мо- 
же да бъде настроен В няколко позиции, В зависимост от слънчевата свеглина, 
ъгълът, под Който гледаш случващото се на екраните и др. Дизайнът е семпъл и 
леко старомоден на базата на този, присъщ на основния КонКкурент на 08 - РР, но 
Все пак е приятен за окото, а Възможността да притвориш Конзолата защитава 
по перфектен начин и двата налични еКрана - нещо, с Което РЗР не може да се пох- 
Вали. Освен това, батерията на 05 издържа двойно повече от пази на прекия си 
конкурент, а Когато си говорим за джобни Конзоли, това е огромно предимство. 
Възстановяването на енергийните запаси В баплерията се осъществява на принци- 
па на зареждането на мобилен телефон - ръгаш зарядното устройство В елекглри- 
ческата система и след час 05-ът пи ще е гопоВ за нови подвизи. 


Чатът на ПоКчо... 


Естествено, на пикчовите магарии първи се хванаха нашите дизайнерски особи 
- Мена и Дойчин, Кошто Като Видни деяпели на художественото изкуство пока- 


заха на моя мшост и господина Бакалов, че нашите човечета, съставени оп пет 
понакривени чертички са можели и да Вървят В преп Клас, но именно заради тези 
човечета не ние сме дизайнери на списанието. СВръзката между Конзолите е вле- 
ментарна - с три натисКания Върху сенситиувния на допир екран чапот може па 
започне. На разположение Във Всеки един 05 има по четири чат стаи, а В една па- 
Кава стая могат да КомуниКират до шестнадесет човека. Възможностите на ап- 
ликацията РсоСпа! предоставят на притежателя на Конзолата ново поколение 
чат - на праклика можеш да напишеш или нарисуваш Всичко, Което пи е В глава- 
та по същия начин, по Който попълваш формуляри на ръка, или правиш диктовка В 
училище. ЕспестВено, разполагаш и с Виртуална Клавиатура на няколко езика, плюс 
гума, с Която можеш да заприеш нарисуваното В момента на екрана твое произ- 
Ведение. На разположение имаш и Виртуален писец В две разновидности - спландар- 
тен и фин. Единствената Критика, Която можем да оправим Ком Миепдо, е, че 
(поне за момента) е невъзможно съхранението на произведенията, Които раждаш 
с помощта на РсюСпа! - Дойчин и Милена действително бяха сътворили някои 90- 
ста обаяпелни Карпини - художници са все пак. Може би е редно да Вметнем, че 
максималното разстояние, ог Което може да се извършва Комуникацията между 
опделните Конзоли, е 30 мегра. А още по-наложително е да споменем, че Като ни- 
що можеш да поканиш своята любима на един РстоСпа! В дома си и след плова да 
Вършите там, Каквото ще Вършите - тествано е - работи. 


Ще играем ли? 


Може би Вече осъзнаваш В Колко любима нам играчка се превърна новата Конзо- 
ла на Мепао, макар че Все още не сме споменали нищо за игралните 0 Възможно- 


сти. Все пак сме играчи на първо място, затова - МапоМаге: Тошспей е може би най-дебилната игра, създавана някога, Която без никакво съмнение би получила една напъл- 
но заслужена десятка. Защо ли? Просто няма по-шантаВ, забавен и иновационен начин на игра, постигнат благодарение на екрана, реагиращ на допир. Цялото заглавие прес- 
ставлява серия от мини игри, всяка следваща по-забавна от предишната, В Които играчът трябва да се изпикае Върху бушуващия огън, за да го загаси, да отКъсне Косъм 
от нечий Крак, или да бърка В човешки нос, за да го принуди да се изкиха. Не знам на Какви хапове са пичовете от М/тепао, но трябва да призная, че са доооста едрички (хо- 
рата оп Миепдо, не хаповете). Вариациите при мини игрите се простират от „прекара човечето по начертан от теб пот“, през „изхвърли гюлето с Все сила“, до „израз- 
ходвай Възможно най-бързо едно руло плоалетна хартия“. Гарантирам, че усмивката пи няма да изчезне от лицето, поне докато не притвориш Конзолката, или няКо0 вой 
съмишленик просто не я изземе от теб. Зирег Мапо 64 08 пъК е римейк на платформената Класика на Шигери Миямото от 96-та, Която е получила нов облик на портапив- 
ната Конзола - на пръв поглед игрите си приличат адски много, но само час по-Косно ще осъзнаеш Колко нововъведения са прибавени Ком портапивната Версия. А В момен- 
та, 8 Който натиснеш мутрата на Йоши или Марио на началния екран и започнеш да шм опъваш муцунките Като пластичен хирург - мома, ударена от Камаз, думичката 
„Култ“ не ще излезе от чувалчето ти с изразни средства, с Които ще назоваваш пичовете оп Л/т!епао до Живот. КултоВво е да Видиш Марио без мустаци - сериозно. На- 
предваоки В играта, пред играча ще се разтворят десетки нови мини игри, до една хитроумни и нагоре, и Всяка използваща услугите на пъч-екрана. За десерт изпробвахме 
първите триизмерни приключения на Самус на дЖобна Конзола - Мейопа Рите Ншмегв. Това беше единствената игра, В Която Рип-ът не бе на необходимото ниво и Като ця- 
ло нещо се беше изгубило при пранслацията от Меюпд-ите за СапеСиве. Освен голямата загуба на Визуална Красота, управлението ни се стори твърде трудно смилаемо 
за шутър оп първо лице. В изпозлването на Тоисп-зсгееп-а имаше смисъл единстВено В моментите, В Кошто Самус се превръщаше В попче. Загубата на част оп обаяние- 
то на Меюпа Рпте за 05 може би се дължи на факта, че не пексаското спудио Вено е отговорно за изработката на жобната Версия. В общи линии, пъч-скрийн техноло- 
гията, на Която толкова много залага Мтепао, ще бъде реално използваема В заглавия, Които не се причисляват Към добре познатите пи Жанрове от РС и домашните Кон- 
золи - например Ми/епдодв, Ейесто Рапкоп, Ргоес! Вив на ЗЕСА и гореспоменатата - МапоМаге: Тоиспей. За радост на почитателите на Митепао, това е една малка част 
от тези, различни от Всичко останало, появявало се за ожобен хардуер заглавия. 


Обича ме, не ме обича... 

Подобна мини игра ще те огрее В Зирег Мапо 64 05. Дилемата при нас, обаче, не е дали ще заобичаме М(епдо 05, а по-скоро дали хората ще заобичат иновационната 
Концепция на ЛМитепао. Защото 05 действително повежда Конзолния джобен гейминг по съвсем нови, Все още неуптопкани пътеки. А В днешно Време е адски трудно да изкри- 
Виш съзнанието на масовия потребител и една иновационна Концепция не спига. Моментните продажби на Конзолата, обаче, ни навеждат на мисълта, че Мело е на прав 
път, а Всеки един притежател на Мийепдо 08 го окчакват повече от добри Времена. 


ИВайло Коралски 


Миепдо 05 е Във Всички специализирани магазини на цена от 389 лева. 


къ нщ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ 1) 
-  ТЕККЕМБ.М 


тинг жанра В днешно Време 

трудно може да се говори. 
Класики Като Зшве! НоМег, Мода! Кот- 
ра!, Е(егпа! Спатргопз, Ной по Мрегв, 
Миша ЕаМег и прочее титани, опдав- 
на са Въвели Кажи-речи ВсичКо, Което 
може да присъства В игра оп този 
тип. Това е причината, поради Която 
разработчиците, захванали се със зада- 
чата да създадат ако не перфектна, 
то поне сносна пупалка, нямат друг 
избор, освен да черпят Вдъхновение оп 
основоположниците и да доизкусурят 
тоВа-онова, създавайки една „изцяло 
нова игра“. Жалко, но това е положе- 
нието. 

Теккеп 5 ог своя сглрана, е перфект- 
ното доказателство за пова, че не ву- 
наги са нужни революционни промени, 
за да се получи една размазваща бойна 
игра. След поуката от оглносително 
разочароващия Теккеп 4, Латсо са ре- 
шшли да се завърнат Към Корените и 
по-специално Ком Теккеп 3. Вместо да 
хабят сили В ЖалКки опити за оригинал- 
нучене, подобно на други свои Колеги 
(батту, еншуан? С техните аниме пи- 
пове и персонажи със съмнителна сек- 
суална ориентация), те просто са по- 
лирали до съвършенство Вече гогпова- 
та и успешна формула, Която сами са 
създали. 

В побобен сплил, аз самият смятам 
да заложа на сигурно и да напиша ста- 
тията по Вече изграден сгереотип, за- 
това ще започна с... 


з а иновапиВност при фай- 


Историята 
Запознатите с поредицата ще бъ- 


МО е. . Р92 


зи -- 

Ше 

родопски парттизанон 
#подазсислодре ии А 


дати напълно задоволени, що се огпнася 
до този аспект от играта. Еспестве- 
но, Всичко се Върти около Тпе Кпо 07 
гоп Е5 Тошпатеп! 5. Всеки от уча- 
стващите В турнира герои има соб- 
ствени цели и мотиви, но една присъ- 
ства неизменно В подбудите на Когото 
ида е от тях - да спаси света оп 
Злия Джинпачи Мишима, имал добрина- 
та любезно и на Всеослушание да обяви 
намеренията си да дистройне оул екзи- 
стънс. Сюжетът е прокаран през ня- 
Какъв дебилен филтър и осмива сам се- 
бе си, Което пък прави приключението 
с Всеки от героште изключително за- 
бавно. Разбира се, за да поддържат ин- 
переса, създателите ни поднасят по 
дВе Котсцени и една Са анимацийка за 
Всеки персонаж. Впрочем, споменаване- 
то на СО-тата ме подсеща, че е ред 
да преминем Към... 


Графиката 

„Която е направо зашеметяваща! С 
чиста съвест заявявам, че това е най- 
добре изглеждащата гпупалка след не- 
достужимия (поне на пози егап) Ова 


ог АПме ИШитайе, 

Който обаче е само за ХБох. Програми- 
стите на Матсо са постигнали чудеса 
с Вече издъхващия хардуер на Р52-Капа. 
Изключително дегайлни герои, фанта- 
стични арени, нелоши партиКъл ефекти 
и Всички тези прелесппи, закотВвени на 
Фреймрейт 6075. Движенията на бия- 
чите не са просто плавни, а направо 
мазнш За жалост, арт леко издиша, 
но Както Вече споменах - Креапивно- 
ста отдавна не е сред привилегиите на 
бойния Жанр. Но нека минем направо на 


Геймплея 

Първата и най-значима промяна 
спрямо миналата част от франчайза е 
повишаването на скоросгта. Му- 
дността, придружена от Волейболния 
начин на игра бяха сред основните ми- 
нуси на заглавието. Тук, Въпреки че съ- 
що го има, елементът на подхвърляне 
Въ Въздуха, удряне В стените и без3- 
Крайни Въздушни Комбота съвсем не 6 
толкова силно застъпен. Разбира се, 
таймингът при пласирането на удари - 
8 последствие превръщащи се В не- 


прекъсваеми Комбота - отново е оп 
решаВащо значение. ТеККеп 5 В никакъв 
случай не се цели единствено и само В 
харакор гпупалкаджиите, Както Миша 
Нотег 4 Еуо, но определено не е лесен 
за усвояване. Той е оп пипа игри, при 
Кошто мачкайки Всичко наред В сингъла, 
започваш да си мислиш, че няма Кой да 
то се опре и хоп - насреща някое „про“ 
(поздрави Слави), Което не те оставя 
да си поемеш дъх и отвръща на зауче- 
ните от теб елементарни Комбота с 
ривърсъли, директно последвани оп 
атака от негова страна. Да, правилно 
- ривърсъли, че ш ривърсъли на ривър- 
сълите. Предполагам, че дори незапоз- 
натите се досещат за Какво спава въ- 
прос от корена на думичКата. Поради 
ограниченото място няма да задълба- 
Вам В механиката на битките, Която е 
изключително Комплексна и разнообраз- 
на, а направо ще премина Към режими- 
те на игра. Налице са Класическият 510- 
гу ае, те аЦаск, 1еат баще (да не се 
бърка с Тао Теат) и зигума!. Освен доглук 
изброените Възможности, В главното 
меню ще се сблосКате с Възобновен 
аркейд моуд (доволно изплагиатстван 
от опрочето на Зеда) - поредният 
Жалък опит за вмъкване на бийт ем ъп 
гейма, озаглавен Оем! МйП, Където 
поемате ролята на Джин и мачкате 
наред роботи и Джакове (но не с фами- 
лията Денциълс), чудейки се защо ли 
изобщо им е трябвало на Матсо да Ви 
занимават с подобни глупости. „Тед- 
пърът“ е мястото, Където можете да 
се любувате на страхотните Сб-та, 
след Като минете играта със съот- 


Веглния боец, ш да се покефите 90- 
пълншпелно на умопомрачителния 
саундтрак, за Който ще си говорим 
след малко. Друго интересно ново- 
Въведение е „Ртр Му Нотег“ (е 906- 
ре де, не се Казва почно така, ама 
„Созоте“ звучи някак постно, оли 
поне аз плака си мисля) опцията. То- 
Ва е мястото, на Което може да 
модифицирате някой сшмптяга или 
да накиприте някоя мацка така, че 
да изглежда още по-пищна отколко- 
то е по принцип (а пе мадамште са 
си достаптъчно Кръшни и по подраз- 
биране). Хмм... само на мен ли така 
ми се струва или Матсо са чопнали 
бая неща от ЗЕгисе ВАтез? Както 
ида е, Важното е, че ние потреби- 
телите само печелим от цялата ра- 
бота. 

Друг голям плюс е голямото раз- 
нообразие от бойци. На разположе- 
ние са 33-ма Воини, 2-ма оп Кошто - 
нови за поредицата. Единият е Фенг 
Уей, зъл монах, овладял Кемпото 90 
съвършенство. След Като убива учи- 
теля си, Фенг си поставя за цел да 
намери някакви пергаменти със 
звучното име „Тайните на Божия 
Юмрук“. Другият „новак“ е помноко- 
Жжият шпионин на шме Рейвън, чиято 
мистериозност е допълнена от „Х- 
а, Красящ лицето му. Освен, че све- 
Жата Кръв Върви В комплект с още 
по-свежи и смъртоносни удари и 
Ккомбота, арсеналът на старите Ку- 
чета е допълнително обогатен. Така 
и така заговорих за плесници, шупо- 
Ве и прочее термини, предвещаващи 
едни доста „агресивни преговори“ 
със съперниците Ви (ех пози ЗММ...), 
та нека споделя с Вас Какво силно 
Впечатление ми направи почти на- 
пълно неприсъстващото В предиш- 
ните части, чувство за съприкосно- 
Вение при раздаването на правосъ- 
дие (ех този позипивизъм...). Тук 
просто усещате Всеки отнесен пу- 
паник, Всяко напукване на пода оп 
поредния Ви 3 секунден полет и В по- 


следствие споварването на скром- 
ната 90-Килограмова персона на 
Кинг. Или още по-лошо: изпукването 
на Крехкото Вратле на Асука след 
грациозната демонспрация на „ 
Стшловото Кунг Фу“ на Лей, Каращ 
Ви да се чудите Какво прави едно 
тъй нежно създание В едно толкова 
Виолентно (демек изпълнено с наси- 
лие и Кръв - бел. ред.) съспезание, 
Вместо да е Във Вашите обятия, 
получаващо непрестанните ласки и 
Комплументи, Кошто безспорно за- 
служава. Въпросното изпукване е е0- 
на оп многото черешки на торпа- 
та, получена Като подарък по случай 
птлата 

„Вез! Вошпй Рейогтапсе“ 

присъдена (оп мен де) на загла- 
Вието. ХвалебстВията, Кошто изси- 
пах по олношение на графичното 
оформление са нищо В сравнение със 
суперлатиВите, необходими да опи- 
ша това, Което - меко Казано - рад- 
Ваше ушите ми през цялото Време. 
Степента на лексикалната ми Ку- 
лпура просто не е достатъчна, за 
да измисля нещо по-умно ш Въздей- 
стващо от: „Трябва да се чуе! В 
момента ми е трудно да се сегля за 
друга игра, 8 Която музиката така 
зверски да ме е надъхвала и па е по- 
качвала адреналина ми. Убийстве- 
ният сауна, подкрепен с почти по- 
плалната липса на лоудинг между 


Технически на0-добрата тупалка за Р52, изли- 
зала до момента. И все пак не може па се 
сравнява с О0А. " 


Перфектен! Невероятно надъхваща музика и 
перфектно озвучени персонажи. 


в, ве 
ЕТ олатете едно, а вземете мие. 
„ч невероятни за 


ите хитове на изминал 


р-голем 


2004 година се 
онален пакет. 


битките (а и изобщо), Ви Кара па се 
набирате Върху бутоните, избирайки 
„КонтинЮю“-то, без Въобще да усеща- 
те как Времето лети и сте на път 
да закоснеете за дербито между 
България и ШВеция (по истински слу- 
чао). Озвучаването на персонажите 
е безапелационно, Както и звуковите 
ефекти. Абсолютно никакви Критики, 
Ккагло изключим леко дебилните ре- 
плоки на някои персонажи, но пази 
забележка е по-скоро Ком сценари- 
спите. 

Ис това Капо че ли приключва 
Всичко, Което В пози обем мога да 
Кажа за играта... 


“гайоп о 


Заключение 

Интересни солови режими и игра 
за овама души (предполага се - 
усвоили поне до известна сглепен 
геймплея), способна да ги накара па 
осъмнат с ожойпада В ръка, изклЮ- 
чително богат и долбок файтинг, 
Каращ феновете на поредицата от- 
ново да цвилят от кеф, докапо разу- 
чаваг нови и нови Комбинации В 
тренировъчен режим или ги изпроб- 
Вап по-Косно В „реална битка“ - по- 
Ва и още много е Теккеп 5. Пробъл- 
Жението, Което успя да измие срама 
ог обложката на предшественика си 
ш ако не беше Вош Сайвшг 2, спокой- 
но бих 0 лепнал титлата „Най-добра 
тупалка“. 


Ес: ипа 


Мейа! 0 Нопог: 


рзта 


#2 


+ невероятно Красива 
+ феноменален саунд 


пудра сингълплепър режими, дълбок ко 
плексен геймплей, предразполагащ Ком множе- 
ство гасове ще „Върсъс моуд-а. Липсва он- 
ъжка. 


Перфектни менюта - максшмално опростени и 


интуитивни. Там, Където артът Куца (демек - 
почти навсякъде, що се отнася до герошпе), 
на помощ идва „едитора“. 


+ богат и дълбок геймплей 


И оро 
минус 


- минорни нововъведения 
- Клиширани бойци 
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И ма мигове В човешкия живот, 
Когато нещо В света леко, е0- 
Ва забележимо се размесптва. Мигове, В 
които едно глихо, но настоятелно 
прущракване В мозъКа пи показва наме- 
стването на изключително Важно парче 
от пъзела на съдбата ти. Мигове, В Ко- 
ито В личната пи палитра се появява 
още един, нов цвят, Който Вече неми- 
нуемо ще Взима участие Във Възприя- 
пията то за света. Мигове на Концен- 
трирана магичност, Когато... 

(се влюбваш! 

„..откриваш нещо свое, някакъв Къс 
реалност или фантазия, Който е бил 
създаден единствено и само за теб. 

Мигове, В Които намираш своята 
игра, своя филм, своята песен... своята 
половинка ако щеш. Нещо, Което да пе 
допълва, да е направено сякаш лично за 
теб, родено В дебрите на собственото 
ти Въображение. 

В зората на гейминга широко раз- 
тВвореното ми, превъзбудено от досега 
с Все още младата Виртуална реалност 
откриваше тази магия, това прещрак- 
Ване, В много игрални заглавия. Загла- 
Вия, Които Все още не бяха правени на 
конвейра на посредствеността, стари 
игри с нови текстури. В последните 
години прещракванията бяха полкова 
стряскащо редки, че - нека бъда откро- 
Вен с теб - геймингът В голяма спе- 
пен беше загубил очарованието си. Бе- 


« 


ше се свел до часове хладна, безпри- 
страстна трудова акгивност. Оценявах 
Качествата на определени заглавия, но 
неизменно оставах отвъд стъклото на 
монитора си, наблюдател, а не участ- 
ник. С единственото изключение на 
разтърсващия ММ: Воойппез 2004 годи- 
на остана Времето, В Което нито 
Веднъж не съм усещал приятната пръп- 
Ка оп лекото разместване на реално- 
спите при прусядането пред Компюпъ- 
ра/телевизора. Не съм усещал желание 
да играя. Желание да посвегя дните и 
нощите си на Виртуалната реалност, 
Която преди години ме мамеше толкова 
активно. Да, факт е че Вече оглдавна 
съм загубил детското си прехласване по 
новото. ПоКк и новото В последно Време 
не е нищо повече от Клониране на спа- 
рото. 

Но магията, оКаза се, не е мъргва. 
Нещо повече - В момента пред очите 
ми лежат цели два магически ОУ0-та. 
Този брой ще пи разкажа за съдържание- 
то на едното оп пях. В следващия - за 
другото. Ще си говорим за два примера, 
доказващи, че геймингът Все още може 
да бъде изкуство, а не занаятчийство. А 
фактът, че и двата примера са еКсКлу- 
зивно създадени за Конзолата на зопу и 
нямат нищо общо с любимото ти РС 
мога да го оставя Като самотен гене- 
рапор на неприятни изводи, Които ти - 
ако Все още Възприемаш себе си Като 


” 


Ео на това му Викам изпразване... на енергия! 


заклет Компютърен геймър - ще си пра- 
Виш и сам. 

Но нека приКлюча с лиричните опКло- 
нения. Просто те чувствам близък и ис- 
Ках да споделя с теб, че и на стари годи- 
ни успях да се Влюбя В игра. И то - съ- 
Всем символично - през пролепта. 

А сега, за мен е истинска чест да те 
пруветствам В света на Оеу! Мау Сгу 
3. Серията, може би знаеш, стартира 
ударно през 2001 година след безкрайно 
далновидния ход на Сарсот да превърнат 
Данте В герой на самостоятелен фран- 
чайз, отказвайки се от порвоначалната 
идея играта с работно заглавие Оеуп 
Мау Саге да бъде просто четвърта част 
на Нездеп! Еу! поредицата. Резултатът 
са 2,2 милиона Копия, продадени почти 
сВеткаВично. Трепетно очакваният сику- 
ъл, излязъл на пазара през 2003 година се 


оказа зле сКалъпен и безкрайно разоча- 
роващ. При това разочароващ до та- 
Кава степен, че легендата за Култо- 
Вия белоКос демон изглеждаше безвъз- 
Вратно мъртва. До мига, В Който - 
спазвайки сгриктно наложения двего- 
дишен ингервал на производство, 
Данте не се завърна. Не се пробуди 
от света на мъртвите В една ог 
най-великите екшън игри, създавани 
някога. Забрави за проклятието на 
продълженията. Единственото про- 
Клятие на Оате"5 Амакепто е поц- 
лият начин, по Който играта надскача 
собстВения си оригинал, оставяйки 
Вярна на любимата ни геймплейната 
формула и извеждайки я до нови Висо- 
ти. 


Събуждането на Данте 


иа аататсъеаатння 


Оеу! Мау Сгу 3 Всъщност е прикуъл 
на познатите пи игри. В него Данте 
(за незапознатите - синът на демона 
Спарда, Който се е залюбил с човешка 
Жена и В явен пролив на добри чувства 
е запечатал собственоръчно порппала, 
през Който дяволските изчадия от 40- 
ските измерения могат да прилазят 6 
нашия свят) току-що е закупил поме- 
щението, В Коепо смята да основе 
легендарната си агенция. Все още не е 
усплановил шокиращият факг, че може 
да плаче и респективно - разсъждава 
трескаво над някаква добре звучаща 
табела, Която да оКкачи над входа. До- 
Капо КротКо се излежава В сплола си, 
покачил Крака на бюрото и похапвайки 
поца, се случват няКолко неприятни не- 
ща. Първо - Кабинета му се преизпълва 
с оемони, заради битката с Кошпо на- 
шият човек не успява дори да завърши 
обяда си. Второ - родният му брат 
близнак го призовава на дуел, за да по- 
лучи Втората половина от магическия 
медальон, оглключващ затворения от 
баща им проход Към адсКите селения. 
И трето - ландшафтът на околният 
град се размества спонтанно, Когапо 
насред него от земята се Воздига зло0- 
Ккобна демонична Кула, Която Всъщносп 
се явява Въпросният проход. 

Три добри повода Данте да извади 
гигантския си меч и двойката си люби- 
ми пистолети и да нарита някой и 


друг задник. По Възможност на Ка- 
данс и придружавайки ритнуците със 
съответните Куул-реплики, просто 
защото знае, че така е по-Кулпово. 


Гешм еманацията на Куулнеса 
Вземи Всички неща, Кошто харе- 
сВаш В мангата и азиатските екшъ- 

ни - Като започнеш от хекто-ли- 
трите Кръв, минеш през невъзмож- 
ните Кадансови престрелки и схвап- 
Ки, разкъсали оковите на физически- 
те закони В пълната свобоца на а0- 
реналиновия ураган и стигнеш 00 ис- 
пория, Която В цялата си Весела на- 
ивност достига до момент, В Кой- 
то шокиращо те сграбчва за гърло- 
то В серия резки, драматични обра- 
ти. 

Вземи централен персонаж, Който 
е полкова самонадеян, вгоиспличен, 
себичен и изпростял позьор, персо- 
наж, Който е толкова далеч от архе- 
пипните рамки на главните герои, с 
Които си свикнал, че моментално се 
Влюбваш В него. Сблъскай интереси- 
те му с лези на още трима Куул-ин- 
дивива, Като се постараеш нито 
един от така полученото Каре да ня- 
ма шансове да мине за положителен 
герой. След това завиши залозите, 
като шокираш играча с реално ра- 
звитие на персонажите В рамките 
на историята, Като подчертаеш Ку- 


лтовостта им с реална, човешка 
пълнокръвност. 

Вземи елегантната самошрония, 
намигаща ти от Всеки Кадър и 
Всяка реплика, Която предизвиква 
пристъпи на истеричен смях, про- 
Карвайки през цялото действие 
плънката червена линия на сценар- 
на интелигентност, далеч надска- 
чаща очакваното - „дайте да вка- 
раме много Кадансови баталии, те 
хората на това се Кефят“. Самои- 
рония, Която донася изненадваща 
отсянка на реализъм и те прави 
далеч по-съпричастен с действие- 
то В играта, с героите и съобите 
шм. 

Вземи унищожително добър 
саундтрак, Който преплита по уни- 
Кален начин злокобен индъстриъл, 
мащабни оркестрации и тихи ли- 
рични партии на пиано и цигулка; 
подчерта с него случващото се 
на екрана по толкова добър начин, 
че па го превърнеш В неизменна 
част оп плътта на историята, 
мотив, придаващ 0 цялост и за- 
Вършеност. 

Вземи най-добрите Като зами- 
съл, режисура и адреналиноВ заряд 
Кът-сцени, Които съм Вожаал ня- 
Кога В игра и Които потапят В 
сянката на съвършенството си 
повечето неща, Които съм гледал 


с 


АМУСЕК 


Срещнете се с най-неочаквания, н 
щото време и най-опасния против 
Данте - неговият брат близнак В 


и пьлчищата демонични слуги на 
Едно от най-очакваните Рау 
2 заглавия на 


Огромен арсенал от оръжия и 
различни бойни стила н 


Подобрена графика и Оо15у 0 
/ По1ъу Рго Гор1с 


ММУУУУ .РОБАВ.ВС 
МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ "ЦАР БОРИС" 21 

УЛ "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 


на Кино В последно Време. Интегрирай 
ги по толкова брилянтен начин В гейм- 
плея, че нито за миг да не загубиш усе- 
щането за хомогенност. Нещо повече - 
изведи адреналиновия заряд на същия 
този геймплей до още по-големи Висо- 
ти, за да не бъдеш докоснат нито за 
миг от усещането, че играеш един- 
ствено В името на Въпросните Кът- 
сцени. 

Вземи онова трудно поддаващо се на 
описание усещане, Което съчетава 
Всичко гореизброено В едно хомогенно 
цяло, Което може да бъде обобщено В 
простичката паразитна думичка „Куул- 
нес“. 

Повярвай ми, любими мой читателю, 
просто няма такава игра. 


За Кръвта и адреналина В нея 

Искрено се изкушавам да разгранича 
тази статия ог Каноните на обеКктив- 
ността, свеждайки рецензията на Оеуй 
Мау Сгу 3 до описание на усещането оп 
геймплея. Спеспявайки ги глупости от 
типа на „зелената лентичка горе вляво 
ти е здравето, а трите звездички под 
нея показват Кога можеш да влезеш в 
демоничната си форма“. И смятам аа 
го направя. Тази игра е емоция, Която 
трудно се поддава на ясна дисекция. Тя 
е игра на агресията, на смеха, на пъга- 
та... На адреналина. 

Носпталгичен спомен от Времената, 


Когато Всяка една игра можеше па 
бъде описана само с две думи „риге 
МП. 

Още на ниво интро ще можеш да 
си отговориш с Кристална яснота на 
Въпроса дали ОМС-формулата ти 90- 
пада. Разделеното на две части на- 
чално филмче ще ги представи ясни 
изражения и на трите неща - мрач- 
ният, подпискащ дуел на двамата 
близнаци, насред сипещия се дъжд и 
последвалата нехуманно смешна 
сВатка с демоните В офиса на Дан- 
те, докато нашият герой се опитва 
да си дояде пицата (на Каданс, есте- 
ствено). СВегллина и мрак, белязани 
от агресия, от сила, от сблъсък на 
стомана, оп раздрало Възхуха 0л08о. 


Ако това, Което Видиш 

там ти допадне - ще разбереш и сам 
за лентичките и звездичките. Още по- 
Вече, че интерфейсът и управлението 
са невероятно удобни и интуштивни, 
инвентарните недомислици от пре- 
дишните части са премахнати (Вече 
можеш да сменяш огнестрелните и 
хладните си оръжия с бързи бутони по 
Време на играта, наместо да преска- 
чаш из менютата, Което от своя 
страна е повод за някои наистина 6е- 
зумни чейн-комбота) и буквално за ми- 
нути с Данте ще се слеете В едно, 
смъртоносно цяло. Ако не успееш да 
доловиш Куулнеса, ако адреналиновия 
заряд не успее да те доКосне, обясне- 
нието, че В Пате"з Амакепта има - 


Страховит прогрес спрямо предишните 
риц. Изумително арп-оформление на 


Ооу Рго офс В пълната му пре 
Ващ саунатрак и професионал 
Вариации В тази десятКа могат 
чагл единствено На база на озвучш 
система, 


Освен че няма да те остави на 
я завършиш поне Веднъж, ако 


д 
096 от целия терен, ще ти се оп 
ста благинки 


примерно - шесгп различни стила на 
игра, Които променят коренно геймплея 
(можеш да наблегнеш на огнестрелните 
оръжия, на хладните такива, на опбягва- 
нето на удари, на акробатичните уме- 
ния, а - след убиването на два конкретни 
боса - да придобиеш умението да спираш 
Времето и да призоваваш призрачен 
овойник на Данте) и предлагат напълно 
различен набор от комбота и без пова 
няма да пи е от особена полза. 

Оеуй Мау Сгу Зе игра на директния 
сблъсък, на Кървавото удоволствие оп 
убиването, на безнаказаността на 6ез- 
смъртиепо. 

Смъртоносният танц на анти-герои- 
те, Кошто Все пак могат да плачат. 
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: прсотта 
3 Тпе Еатаз!с Еошг 

След супербоул-тшйзърчето Вече разполагаме и с малко по-сериозен трейлър, Който по никакъв начин не успява да ме откаже от ися- 
та ми, че Фантастичната четворка ще бъде фантастично тъп. Но трудовите ми задолжения - знаеш Как е - ме принуждават пак да 
отворя дума за него. Понеже за глова, Което филмът ще бъде, вече ги разказах преди бро0-два сега смятам да ти разкажа какво може- 
ше да бъде филмът. Първоначално за режисьор е бил назначен Спивън Содърбърг, а В акплюорсКият състаВ е трябвало да присъстват 
шмената на Джордж Клууни, Брендан Фрейжър, Шон Остин, Тим Робинс и Джулиа Стайлс. 

Прочее това не е първият филм по Комикса „Фантастичната четворка“. Предишният е заснет през 1994 година, но така и не е пу- 
снат на екран. Всъщност той е създаден с ясната идея, че няма ба бъде пуснат на екран без някой от екипа да има идея, че участва В 
обречена продукция. Просто продуцентите спонтанно са установили, че ако не заснемат филм по пемата В рамките на една година по 
договор ще загубят правата си Върху Ратазйс Роиг-лиценза. Майтап... 


Чаг Маг: Веуепде о пе ЗИП 

В легендарното „А /ола те адо та да/аху Гаг, Таг атау...“, В печащите по екрана надписи, В гениалният и простиучък откруващ музика- 
лен мотив, В пихото жужене на лазерните мечове, В пътена на звездните разрушители, В дрезгавото дишане на Вейдър, В самата 
дума „ожедай“ дори има някаква магия. Магия, Която не може да бъде унищожена дори и с помощта на два особено лоши филма. 

Но на ДЖжорож нищо не му пречи да се постарае малко по-активно В осирането на собствената си легенда В претия. Аз Вярвам в не- 
го. 


Тпе 15 1апа 

Новия филм на Майкъл Бей с Юън Макгергър, Шон Бийн, Стийв Бушеми, Майкъл Кларк Дънкан и Скарлет Йохансон В ролите. Исплорията 
се завърта около Линкълн Шест-ЕКоу (Макгрегър) - момък от сравнително близкото бъдеще, Който очаква с непторпение да бъде преме- 
стен от анпи-утопучната Кочина, В Която Живее на Островът - последното незамърсено място на планетата ни. Мечтите му обаче 
спонтанно се разпадат на прах при разкритието, че Всичко относно Животът му е лъжа. Той е Клонинг, чиято единствена Житейска 
цел е да осигурява „резервни часпи“ за разни богати пичове. Осъзнавайки, че е Въпрос на съвсем малко Време да се раздели с някой и 
друг свой орган пой се впуска В рисковано бягство, В компанията на женския Клонинг Джордан Две-Делта (Йохансон). И лошите - есте- 
стВено ги преследват, от Което произтича целият обещаВан ни екшън. 

Иначе - поне докато Майкъл Бей не се разкае публично за онези сцени на Бен Афлек по юнашки селски потник и събирането на Уил Смит 
и Мартин Лоурънс на едно и също място, различно от газова Камера смятам да подхождам със съмнение Към проектите му. 


А Зсаппег Оагку 

Започнал пъгя си В списъка с очакванията ми Капо „новият фолм на Чарли Кауфман“, преминал през фазата „поредната анимация, събра- 
ла В себе си цяла армия звезди“ (В случая - Киану Рийвс, Ууди Харелсън, Уинона Райдър и Робърт Дауни Джуниър) и стигнал до законо- 
мерното „Уау!“, предизвикано от този трейлър. Междувременно се установи, че Кауфман се е отказал оп проекта и за сценария и режи- 
сурата Вече отговаря Ричард Линклатър - автор на слабо познатата у нас, но особено Култова аншмационна философска експраваганца 
Иакто Ше, Което също е сптопка В особено правилна посока. Историята разказва за не-чак-толкова-далечното-бъдеще, Когато Америка 
окончателно е загубила Войната срещу наркотиците и целият народ се друса Както, Когато и с Каквото му попадне. Главният герой 
Фред (Киану Рийвс) е ченге под прикритие, пристрастено Ком плака наречената Д-Субстанция, предизвикваща разавояване на личност- 
та. Последната задача на Фред е да залови известният нарКодшър Боб и да унищожи ръководената от него престъпна дрога. Без да си 
шма идея, че Боб Всъщност е самият ппой. А, да - по текст на Фолип Кей Дик. 


Опсе Проп А Тте п Тпе Мез: |19681| 


- класика 


Пет причини да го определшм Като Култов: 


1 След Кратък спор В офиса стигнахме до извода, че шменно това ни е любимият уестърн. В последствие се 
сетихме за поне още десетина любими уестърна, но решихме да си ги запазим за идните броеве. 


2 Музиката на Енио Мориконе е гигантска. 


3 Ал Мълок, Който играе един от примата стрелци В откриващата сцена се самоубива, скачайки от прозореца 
на хотела си, облечен В полно Каубойско снаряжение след Края на снимачния ден. 


4 Хенри Фонда В началото отказва прелаганата му роля. Режисьорът Серджо Леоне хваща първия Възможен са- 
молет за САЩ и отива да убеждава Фонда. На логичния Въпрос защо чак толкова държи шменно на неговото 
участие маестро Леоне отговаря: 

“Представи си следното: Камерата показва срелец от Кръста надолу, Който изважда пистолета си и за- 
стрелва бягащо дете. Камерата се вдига Към лицето на стрелеца и... това е Хенри Фонда.“ 


5 Именно това е фимът на СераЖо Леоне, В Който големият режисьор демонстрира преклонението пред лю- 
бимите си ленти чрез серия от малки, почти незабележими детайли. Като например моделът на пушките, 
идентични с използваните от Джон Уейн Във филмите му. 


Страницата подготви: ЗпаКе 


Рубриката Води: Зпаке 


УбийстВен пъзел (Зам 

Жанр: трилър 

С участието на: Кари Елуис, Лий Уенъл, Дани Глоувър, Моника Потър 
Режисьор: Джеймс Уан 

Сценаристи: Джеймс Уан и Лий Уенъл 

Официална страница: ПНр:/Луулу.замитоме.сот/ 


Скандален Б ален. Безкрайно сплилен равен буквално с джобни ари по съвременни е бюдже ни стандарти Засне за осемнадесе дни с една ебинс Вена 
у Щ 
, БС К: 9 9 9 - Ку е 
, р 00 
р 8 
Външна сцена Сни ман и монтиран на място, В ъщия изос авен склад, Къде о са построени Всички е необходими екори ОбяВен за КултоВ още на базата на очаро 


Ваглелните си плака из 2) 9 е 
, образ Ващи заг Ващи отряз: 

и я ни язани Крайници Видимо Вдъхновен 0 Ворчес Вото на шталианското хо ър сВеплило Дарио Ар женто, 0 чии 

о ггогопао Н0580 (Тъм 10 ерве 0) е чопната зловеща а кукла. ; ; | 


И Въпреки пова - удържал споически по 
САН па Везни ларкисия рия Ме очненания да се превърне В най-добрия трилър от пост-Седем епохата. И оказал се именно това. 
СО РН Во оемаркрадмемвае: и преживяване от последните години, способно да изсвири болната си, дисхармонична Нав 
пет и половина, шест; но той Финчър си е недостижим по меда ---: ранени се аи ел аенена Дос 
„блуррениа пещ ; , Който е изключително Важно да прибавиш Къ 
С рйе асталниния а нема я: Ска. на роченс сцени на мъчения, появявали се В лента, различна и снъф. И Кели еи 
ОВ О ерднр и ср иарнти : ни ме Желание аа се пригоодшики Към заглъхващия В плъзналите се по екрана Кредити с 
грубите ана себрнкеотара артист а изоставена баня В най-перверзното риалити шоу, Което можеш да си представиш. Зад брод огле- 
„ЪРРНЕт а ебаси алое Зосани. От единият от тях се исКа да си отреже Крака, да се довлече до намиращия се В це 
Сребрен - В противен случай жена му и дъщеря му ще умрат. По особено мъчителен начин. даа 
преводача ще се Възползвам от наивните му шмпровизации: Убийствен пъзел е убийствен филм 


Летящи Кинжали (Тпе Ноизе 0 ута Оацоегз| 

Жанр: съвършено хореографирана любовна история 

с участието на: Такеши Канеширо, Анди Лау, Жан Зъй 

Режисьор: ЧЖан Иму (Герой, Пътят Към дома) 

Сценаристи: Бин Уанг (Герой), Фенг Ли (Герой), ЧЖан Иму (Герой) 
Официална страница: Пир:/Лммлм.Ноизеойутададдетв.сопу/ 


След изящната приказка за любовта, разказана с изразните средства на прелестно хореографираните битки 
(не гледай птопо; за Герой иде реч) беше съвсем закономерно 8 новата глворба на Иму да бъдат Вперени погледи- 
те на поне чеглри пипа хора. Неспасвемите романтици, Които за пореден пот ба бележат с Влажни следи от 
сълзи прозреншепо за наоживяващата смъртта любов. Неспасяемите фенове на азиапаското Кино, Които да се 
оплетат щастливо В паяжината опп източни философии. Неспасяемите феноВе на балетните баталич, Кошто са 
готови да гледат с щастлива усмивка дори рекламите на ония пуперливи дъвки, само заради малко подскокливи 
рштници сред бамбуковите насаждения. И неспасяемите сноби, Които са чували, че Чжан Иму (записали са си г0 


на листче, за да не обърка случайно спелинга и ба се изложат) прави едни такива много арт филми и са убедени, че трябва да гледат Въпросните. 


В резултат се очакват следните рвакции: Първите най-вероятно ще мрънкат час и нещо, че тая любовна испория не е Като оная, прекалено е поамери- 


канчена и дори само сцената В езерото от Герой струва повече от целите Кинжали. Но ще млъкнат спонтанно В последните двадесетина минути, Които 
ще ги принудят да наизвадят хартиените Кърпочки и да забравят всякакви оплаквания. Влоршпе сигурно ще се позабавляват с разтълкуването на скрити- 
те сшиволики чак до последните двадесетина минути, Когато ще спрат да птолкуват зашеметени от Внушението на Визията. Третите няма какво да им 
берем грижата - баталшите са Все така съвършени. Особено Внимание заслужава схваткагпа, разположена В - правилно - последните овадесет минути. 


Чегвъртите няма да разберат ш този филм, но пак ще Кимат доволно. 
за теб остава изводът, че Летящи Кинжали в Красиво азиатсКо рома 
ето екшънче обаче В един миг прераства 8 глолкова Красив, плътен и разглърсващ финал, 
Ако се придържаме Към Концепцията, че ай Ша: тайегв 5 Ше епйпа - този филм е гигантски. В 
810 


нглучно екшънче без реални шансове за Конкуренция с плитаничността на Герой. Ко- 
че си склонен да му простиш Всичките недомислоци до момента. 


Глава В облаците (Неай п Ше С1ояз) пе 7 


Жанр: любовно-Военна драма 

С участието на: Чарлийз Теърън, Пенелъпи Круз, Стюърт Таунсънд 
Режисьор: Джон ДЮиган (Сирени) 

Сценарист: Джон Дюиган (Сирени) 

Официална страница: Пр: /Лумлм.вопусазз!сз.сот/пеайптестоцав/ 


Докато гледах Глава 8 облаците, да ти Кажа честно, мислите ми прекалено често се Върпляха около една друга глава, проникнала 
на едно друго място и ясното усещане за груба Виолентна проява спрямо скромната ми личност се натрапваше твърде анално. Съ- 
щата тази личност беше отишла доверчиво да гледа любовна драма с милипъри привкус и Шарлийз Теърън В главната роля Може 
би трябваше да постъпя разумно и да си тръгна с добро, още докато Теърън сваляше Таунсънд В началото с особено киючовата е- 
плика „Имаш хубаво пишие и се надявам да го сънувам“. Или пък малко по-Късно, Когато овамцата се чуКаха и пя му прошепна 5 
страстно „Мисли си за неделното училище. Сексът е отборен спорт“ (прочее цитатите са дословни, специално си извадих покет 
писито В салона, за да си ги запиша, давейки се от смях). Но нали съм си упорит, останах 90 средата (Когато се появи Пенелъпи 
Круз, гола и намазана с Вар) и Края (Когато пък нашите хора бяха полазени от едни лоши нацисти, което очевидно бе дало повод на 
режисьора да заснеме най-отчайващите ММуУ2-сцени В близката Кино история). Да бе, знам, че сам съм си виновен. 


сл 
2, 
(» 


Константин |Сопзапипе| 

Жанр: ироничен екшън 

С участието на: Киану Ройвс, Рейчъл Вайз, Толда Суинтън, Питър Стормеър 

Режисьор: Франсис Лоурънс (дебют) 

Сценарист: Кевин Бродбин (М/пайитегв) и Франк Кастело (Мо Мау Васк) по Комиксовата поредица 
НейЬагег 

Официална страница: ПЕр://сопзтапйпетомелмаглегогоз.сот/ 


Очаквано малоумният нео-екшън на Франсис Лоурънс, В Който Магрицата е заменена от аб- 
ските селения, а Киану Рийвс, за съжаление, не е заменен с никой, взе че се оказа една от най-при- 
ятните филмови изненади за сезона. Да, сценарият е точно толкова малоумен, Колкото се оча- 
КВаше; да, наш Киану продълажава да блести с актьорския талант на Кол за домати и отново да 
- практически Всичките по-интересни проявления на Визуални ефекти са показани В трейлъра. Само че дебютантът Франсис Лоурънс 
хитро е обърнал залозите, Карайки Всички тези неща да работят 8 негова полза и превръщайки Константин В един от най-забавните 
филми на сезона. Как? Представи си КръспосКа между Пророчеството и Догма, В Която практически Всеки Кадър е подправен със 
зверска доза самоирония, доКато на преден фон се разплита измамно сериозна трилърска интрига, В Която Всяко сценарно падение в 
подчертано с режисьорсКо намигване и ще получиш перфектна формула за изкристализирало Кино-удоволствие. Чак до размазващите 
финални петнадесетина минути, Когато Гаврашл (Тилда Суинтън)) и Сатаната (Питър Стормеър) се надцакват с Видимо удоволствие, 
Консглантин се Възнася Към Рая, размахвайки средни пръсти, а аз ритах предната седалака В Киното от Кеф. Не вярвах, че още пра- 
Вят такива филми. Палци горе. 


с 
о 


“ Електра |Еекга| 

Жанр: КомиКсов екшън 

С участието на: Дженифър Гарнър, Горан Вишнич, Кари-Хироюки Тагава 
Режисьор: Роб Боуман (Царството на огъня) 

С Сценаристи: Зак Пен (Х-2), Стю Зикерман, Рейвън Мецнър 

Официална страница: ПЕр:/Лумлу.е|екгатоме.сот/ 


Да кажеш, че Електра е глупаВ филм ще бъде Като да опбележиш, че Втората Световна Война е дружесКо счепкване. Акпуалната 
лента на Роб Боуман успява да синтезира по толкова гениален начин Квинтесенцията на Клишетата, сценарното малоумие и отчайва- 
щата актьорска игра, че би трябвало да влезе В съответните учебници. А ценгралното нещо В нея - при Все потенциалните пи оча- 
; КВания за разпочително хореографирани бапалии - остава едрият задник на Дженифър Гарнър, Който подло е иззел от притежагпелка- 

та си главната роля и се Върти изразштелно през по-голямата част оп иначе трудно поносимите 96 минути. Ключовият момент 
идва, Когато Електра носи трупа на подопечното си детенце, а същият този гъз изполва Камерата В Кадансово поКлащане, което мо- 
Же да те убие от смях. Историята - едни лоши искат да убият едни добри, а нашето Ели трябва да изпречи знаменития си задник 
между тях В опит да ги спаси. И ги спасява, пи остави другото. То такоВ задник еднолично може да пребори две дузини нинджи само 
с аве завъртания. 

Единственият нормален актьор В цялата перверзия се оказва Джейсън Айзъкс, Който закономерно отчаян от продукцията, В Която 
се е набутал се оставя да го убият още на петата минута. Добро Време, за да напуснеш салона, смятам аз. 


3/10 


със съдейстВието на: 


БЪйГАР С к ИН 


АУТОВА СОМ А 


ПОРТАЛ 


МУЗИКАЛЕН 


а било грубо изопачаване на действителността да наречем репертоара на музикалния шоу-бизнес разнообразен и непрогнозируем. Новините от него дори не са добре-забравено- 
таро и единственият му двигател е богатството на човешки ресурси, Които, макар и безпощадно Всмуквани В брауновото движение на рекламната индустрия, попадат и под с0б- 
твеното си Влияние, а ние... ние порсим това Влияние и поддадем ли се, напълно се абстрахираме от пазарната икономика. За щастие, пя от нас - никога. 


унатракът Ком новия рейсинг-симулатор на Хрох "Еогга 
гвроп" ще бъде дело на ЧипКе Х. и ще звучи седемае- 
рски, напомняйки на Моотеаа, Пеер Ригре, Васк ЗаБ- 
и ранните |гоп Маеп. В момента Чипке Х. подготвя 
: глбум, насрочен за Края на лятопо. Дозп Нотте (Оиеепз 
7 Тпе Зопе Аде) също се труди за гейм-индустрията. 
негово дело ще бъде саундтракът Ком тактиката "брес 
ез”, Която ще излезе В Края на годината. Новият ООТВА 
- ЗшаМез То Рагауге" Вече е факт. 


че по-малко амбициозни са записалите участие В Гедепа 
> Теда Зудет ОГ А Оомп, Кошто подготвят два албума 
за тази година. Първият - "Мегтепге", чийто сингъл 

Зу 08. Вече се ропира В МТУ, ще бъде издаден през май, 
: "Нурпойге" ще излезе през есента. Турнето за предспа- 


"2 концерта В ЕВропа и турне В Северна Америка през ля- 


началото на този месец излязоха новите Ваграце - „В1е- 
с ке Ме“ и "Соттипйу Зегисе 1" - Впорото заглавие от 
сгу а! Метод, съдържащо единствено ремикси, сред Коц- 
то те Ооогв, Зтазипд РитрКиз, ИМКГЕ, Мем, Огдег и други 
гужди и собствени парчета. Последните също са с нов 

м - Майпа Рог Те 5еп"5 Са!“ излезе В Края на март, 
гото Към пилотния сингъл „Кгайу“ Вече се завъргия и 
граския ефир. 


Ттемегу Согрогайоп, чийто албум „Те Созпис бате“ изле- 
зе В Края на февруари, ай езз, Виз Вив и Х-Ргезз 2 ни из- 
правят пред предизвикателството за още една балкан- 
ска, съвсем поспижима авантЮра с дата 28 май - "ЗКор|е 
боипдз боой", а пйегиопа ще са хедлайнери на главната 
новосадска сцена В порвия феспливален ден на ЕХ 2005 - 7 
Юли. 

На същата дата на съседна сцена, предназначена за пеж- 
Ката артилерия, ще забият Марат Оваш, Мо! Ргестоиз 
В1оой и Опесаз!. 

Згауег ще свирят на една сцена и дата - 9 Юли, с Еафоу 
ЗИт, а Саг! Сох ще организира диджейския Ппе-ир. 


Разбивайки съмненията, че са Казали ВсичКо, Което са 
шмали да Кажат В един албум, богШаг и Аш оз1аме са В 
надпревара с прЗ-ъплоудърите, хищно дебнещи за теч. 
“Оетоп Оаув" ще излезе В Края на май, а Все още безимен- 
ното СО на новосиатълците - десетина дни преди това. 


На 29 март "бащите на харокора" Адпоз!с Егоп! Взриви- 
ха Клуб Васк Вох и най-смелите представи на близо 
1000 екзалпирани фена. За Пагдсоге питанште софий- 
ският Концерт е 45-пи от общо 60 поредни, но прежи- 
Вяването от него Влиза В личния им Тор 5 а! пе. 


Докато Мишо Шамара се отдалечава от българския 
ефир с изказването 

„Всички поп-изпълнители са големи овце и си запварят 
очите за пова накъде отиват нещата. Долу чалгата!“ 
и бойкота си на Класацията “Българският Топ 100“, 
тазгодишиният носител на наградата на Телевизия ММ 
за Най-добър хип-хоп/рап албум Устата спъпи на върха 


ц. 


Най-Високо оценените български изпълнители за 2004 
година,след равносметката ог огминалите през март 
церемонии на ММТВ и БГ Радио са Графа и Остава, с 
медали и от двата фронта, следвани от Део, също с 
Комплект, Ъпсурт, Булгаро, Каффе, бгаму Со., чишто 
Втори албум - Чпзипс? - излезе на 6 март, АВа, Руши 
Виденлиев, Б.Т.Р и Иво Папазов. 


Без отношение Ком българския шоу-бизнес и В Конфрон- 
тация с английските Клишета, ситуираните В Лондон 
тресйез се прешменуваха на тресйез 8 Тпе Ровоп Ит- 
ргеПа. Неотдавна Насо Русков и со. са записали няколко 
парчета с Ог. Оа5 от Азгап Ошб Рошпданоп. 


Подробности и системен ирдае Ком всички новини мо- 
жете да откоиете на уми.аийога.сот 


Митьо Пищова 


Не ти разбирам Въпроса. Аз 
сега съм много уморен, 
трябва да мисля за какво 
става Въпрос, за да пи отго- 
Воря, милочко. 

Ми НСБОП преди няКолКо сед- 
мици имаха акция... 

За Кой 606 става Въпрос? 
Щото има 606 и леща, шма 
полицаи? Гусин Генерал Пе- 
троВ, а сетих се. Емчи... 
“БОП... направи туй, деп 
трябваше; трябваше да се 
случи пуй, Коет трябва. По- 
лицията Винаги действа пра- 
Вилно, действа испински и 
това, Коет го направиха, аз 
го одобрявам. 

Смятате ли, че нещо ще се 
промени? 

Ще се промени, да. Като бъ- 
дещ депутат смятам, че 
туй нещо, дето го направи 
НСБОП е добре, защото така 
трябва да посптопи един по- 
лицай 8 една силна държава. 


Сабина 23 
- Спорането на фрий-сървъри- 


музика? Еми мен лично не ме 
Касае толкова. 

- Ти си Купуваш музиката, 
така ли? 

- Въобще не си Купувам! Взи- 
мам от приятели, Кошто пле- 
глят, хихихи. Ми то Който 
тегли, пак ще си намери на- 
чин, пова е сигурно. 


Александрина 24 


-Ще започна ба си Купувам 
оригинални дискоВе. По-рядко, 
Възможностите са по-малки. 


А 


Куче: 


Сестро, никакви сървъри не 
ме интересуват, сплига Куч- 
Ките да останат фрий! 


Кучка: 


Яна, 27 


Ами много Кофти, много Коф- 
тш! Сега ще си разменяме му- 
зиКата - Кой Каквото е запа- 
ЗША. 

А ще започнете ли да си Купу- 
Вате оригинални дискове? 

Не, не. Няма начин. Ще се на- 
мери начин пак да се пегли. 


Георги 22 


Ами ужасно е направо... Сега 
с тия торенти само се мъ- 
чим. 

Ще Купуваш ли оригинални ди- 
скове? 

Не, абсурд просто. Това са 
грешни пари. 


Хич не ме гледай, помияр! Фрой 
са само ония мастии бо Кофи- 
те за боклук. Аз сом влитна 
Кучка бе, Виж ми панделката - 
за Мадмоазел Орижинал Като 
мен ще трябва да се бръкнеш! 


Димштър 29 
| я” 


Мата 22 


- (Димитър) Ох, това е болна 
тема, не ми се говори напра- 
Во. Ще се оправяме помежду. 
си В реег-10-реег мрежите. 

- А няма ли да започнете да 
си Купувате оригинални? 

- (Мата) МузиКа бих си Купу- 
Вала, но не мога да си поз80- 
ля. Българска музика обаче си 
Купувам. Да ги направят 90- 
сплопни и тогава ще си Купу- 
Вам. 


# 


Симеон 16 


Ми аз сега си тегля от то- 
ренти. Но според мен много 
хора ще започнат да си пла- 
щат - тези, Които не могат 
да се оправят много с Ком- 
пютри. 


анКег 


Стамат 23-25 и Гунчо 25-28 


Лоша работа. 

Само това? 

Емчи малко ли е? 

Сега откъде ще си намираш 
музика? 

Мици ако някой се смили над 
мен... Приятел... 

Ще почнеш ли да си Купуваш? 

Като почна да Взимам добри 
пари. Капо увеличаг заплати- 
те, като ни приемат в Евро- 
пейския съюз ще си Купувам. 
Обещавам - само да имам па- 
ри, ще си Купувам. Обещавам! 
А сега? 

Ми сега нищо, дупка, заспой, 
лошо! Сега ще си тананикам, 
аз мога да пея хубаво. 

Я изпей нещо! 

000 з0!е то... 

Наталтък?. 

0 соле, о оцеп, КВото шма 
там да се слага на салатКата, 
разбираме ги! 0000 домаглш! 
Доматите са много сКопи тая 
година, не знам КВо стана. 

А Вие, Гунчо, Какво мислите за 
падането на фрий сървърите? 

Бе ш" станат! Ние българите 
се славим с половата си мощ 
- всичко паднало рано или Къс- 
но става! Ако трябва, ще им 
ъплоуднем малко Виагра и ще 
станат съвсем! 

Благодаря за разговора, мом- 
чета. 

Момент, момент, чакай. Начи. 
Много е Важно да Кажа сега 
следното. Не е Важно Какви 
там фрий-мрий сървъри падна- 
ли, Важна е цената на домати- 
те. 3,90 са български домати, 
3,50 пурски. Кощунсглво! 

А салатата Как е? 

Салатата беше 90 сглинки дне- 
ска! Миналата година дВе сала- 
ти бяха 30, а сега - по 901! А 
репите няма да Ви Казвам кол- 
Ко са, и са мупирали Всичките! 


отиВопоставяне 


: За и против тютюнопушенето 


Преди доста Време бях гледал интер- 
Вюто с холивудския продуцент на люти 
осемдесетарски екшъни Джоуъл Силвър 
(Командо, Хищниците, Умирай трудно 
сериите, Смъртоносните оръжия и по- 
актуално - Матриците), Който по някак- 
ъ8 Вече забравен повод беше налазен от 
медийното Внимание и прикован със 
следното обвинение - „Цял свят Води 
Война срещу тютЮнопушенето, а Вие 
непрестанно го рекламирате във Ваши- 
те филми. Всяко хлапе би искало да по- 
дражава на екшън героите, Които показ- 
Ввате, а те непрестанно пушат. Пушене- 
то е представено Като едва ли не един 
от най-важните аспекти на героичност- 
та. Не можете ли да направите поне 
един филм, 8 Който главният герой да не 
е толкова отявлен тютюноман?!. 

На Което нашият човек повдигна Веж- 
да, погали се по брадата и обясни с ра- 
Вен тон: „Вижте сега, искам да си пред- 
ставите следната ситуация. Главният 
герой във филма - няКакъв особено Куул 
пич - влиза 8 няКаква стая, пълна с бан- 
дити и след ожесточена престрелка и 
малко ръкопашен бой ги избива. След Ко- 
ето с мрачно изражение посяга Към дЖо- 
ба на Коженото си яке и... лапва едно лук- 
че. Нелепо е, по дяволите.“ 

ПраВ си е човекът, нелепо е. 

За добро или лошо, цигарите са се 
сраснали прекалено плътно с Куул-архе- 
типа В цялата си широко заклеймявана 
смъртоносност. И Колкото и да се опи- 
тВат разни модерни загрижени за здра- 
Вето ни и наедряващите си банкови 
сметки правителствени организации да 
ни убедят 8 принадлежността на дшмя- 
щите угарки Ком миналото, пичовете 
никога няма да преминат на лукчета. 

Защото цигарите са символ. 

Символ на неосъзнатото желание за 
саморазрушение, родено Във Водовърте- 
жа на истеричните Времена, Към Кошто 
сме приковани. Символ на окорвавения 
ни поход по острието на бръснача Ком 
неясното упре. Сшмвол на хората, Коц- 
то са осъзнали, че Всичко плака или иначе 
оглива по дяволите и Вдишват смело ди- 
ма от адскКия огън, защото не им пука. 
Символ на луузърште, Които искат да 
станат пичове, присъединявайки се Към 
лоното на тютюноманската модер- 
ност. Символът на епохата, В Която пу- 
шейки цигара след поредния секс с непоз- 
ната, насред блаженството на разспи- 
лащия се дим и пълзящата през тялото 
ти приятна топлина, знаеш Как В теб 
може би се провежда състезанието 
между СПИН-ът и ракът. Символът на 
прекрасната, мрачна обреченост. 

В един по-добър свят екшън героите 
наистина биха смучели лукчета, а след 
това биха си измили делово зъбите, за 


да не вземе да ги подхване някое Кари- 
есче. В един по-добър свят хелили-евър- 
афрът нямаше да бъде просто една ху- 
дожестВена фикция. Само че светът 
изобщо не е добър. Погледни отвъд мо- 
нитора си и го Виж. 

ИВ този ред на мисли, настоящият 
текст не е ода за тютюнопушенето. 
Той е елегия за анти-утопичната приказ- 
Ка на животите ни. 

Така че нека да запалим по цигара и ба 
Видим за Какво става дума. 


Удоволствието 


Най-пренебрегваният аспект от би- 
тието на сочения с пръст и постоянно 
заклеймяван пушач е именно удовол- 
ствието. Както вече Казах - Всичко и 
без това отива по дяволите, така че не 
Виждам нищо лошо В това да се пропег- 
нем Ком пламъците на заобикалящата 
ни преизподня и да запалим по фас. 3а- 
грижените за здравето пли пучове ще 
споделят, че никотинът е алкалоид, си- 
стемното използване на Който Води 90 
развиване на психическа и физическа за- 
Висимост. Заради разните му ползящи 
из синьото ми Виктори Канцерогени пък 
продължшпелната употреба увеличава 
риска някое от мрачните послания Върху 
кутията с цигари да се сбъдне. Както 
Всеки друг наркотик, ефектът опа него 
обаче е неизменно приятен, въпреки че 
след по-дълга употреба се приптопява. 
Едва ли съществува представител оп 

Вида Хомо НиКотинус, Който да не се 
наслаждава искрено на порвото си Кафе 
за деня и димящата В пепелника цигара. 
Картинката става още по-шдилична след 
обилен обяд или Вечеря, Когато щастли- 
Вият човек се обляга доволно на стола 
си и блажено изпуска почти съвършено 
оформени Кръгчета от дим. Цигарата 
след секс изобщо няма да я Коментирам. 
Подобен род райсКо удоволствие след 
прегрешение е толкова прекрасно, че 
спокойно може да бъде легализирано Ка- 
то осмия смъртен грях. 

Освен плова пушачът твърди съвсем 
сериозно, че Всеки запален В напрегнат 
момент фас му носи жадуваното спо- 
Койсглвие и прояснява мислите му. Всич- 
Ки познаваме безкрайното, изнервящо 
чакане. Праведните непушачи обикалят В 
спретнати концентрични окръжности, 
поглеждайки Ком часовника си през ня- 
Колко минути. Насред целият хаос пуша- 
чът стоиш невъзмутшимо, захапал поред- 
ната си цигара и се чуди бали да си взе- 
ме още една Кутия. 

Разбира се, пози успокоителен ефект 
е изцяло Въображаем, птъй Като нико- 


тинът стеснява Кръвоносните съдове, 
ускорява пулса и понижава Кръвното на- 
лягане, Което от своя страна Води 90 
леко замайване (пова обаче - хайде да 
кажем нещо, Което не го пише В преду- 
прежденията по Купиште - може да е 
огромен плюс за хипертоници). 

Ето, Виж - знам ги научните глупо- 
сти. И при Все тях простичките, малки 
удоволствия не са чак толкова много, за 
да се лишаВаме ог плях с лека ръка В 
шмето на някаква зле разбрана здраво- 
словност. Той само смогът, дето го ди- 
шаме по улиците ни стига, за да ни при- 
чини заболявания с толкова завъргяни 
имена, че чак се чудя Как никой още не се 
е сеглил да налепи по Кръсповищата пре- 
дупредителни табелки с некрологичен ди- 
зайн и надписи „Душането убива“, еба- 
ти. 


Реалните ползи 

Сам знаеш, че има и такива. Цигари- 
те притъпяват чувството за глад. Ко- 
ето е адсКи полезно при хора, Които 
шмат проблеми с теглото. Едно шоКола- 
дово десертче или поредното пакетче 
чипс могат да бодат заменени с цигара, 
Която не само няма да увеличи обиКолка- 
та на талията, а дори може да изгори 
няколко Калории (Всъщност точно 4). И 
преди да си надал здравослоВен Во0, де- 
лово отбелязвам, че В момента се се- 
щам за поне шест широко разпростра- 
нени диети, Които са доста по нездра- 
Вословни от Кутията цигари дневно. 


Сексът 

Само В едно изречение: Кажи ми чест- 
но, ама наистина честно, не те ли Въ- 
збужда гледката на Жена, засмукваща 
дима от цигарата си; совършените дим- 
ни Кръгчета, изплъзващи се оп леко раз- 
тВорената 0 уста; леко замъглените 
очертания на бледо лице, пред чишпо 
страстни устни погтрепва огънчето на 
един стаен сексуален пламък? С риск и3- 
реченията да сгланат дВе - не говоря за 
стокилограмовата Кака Мара, Която 60- 
Волно дими под Козирката на Входа, зя- 
пайки мъжете по улицата. Всъщност, 
знаеш за Какво говоря. 


Рискът 

Спомням си момента, Когато Взех 
смъртоносното за психическото си рав- 
новесие решение да сКоча с бънджи и 
Всеки един от хората, сочещи укорител- 
но цигарата ми, реагира с пелешки Въз- 
торг: „Хау, Колко готино“. Ми не, не е 
готино. Само че хората, Които риску- 
Ват да си докарат 9096 инвалидност с 
помощта на екстремни спортове са 


приемани едва ли не Капо апоптоза на 
здравословния Живот, защото се самоу- 
биВаг на чист Въздух. Аз смятам Крот- 
Ко да си пуша, докато пресичам Кръспо- 
Вището на Орлов мост, пък Вие може да 
си скачате опКъдето и с Каквото Ви ду- 
ша иска. 

Хайде да оставим на Всеки човек сво- 
бодата да си Вреди по неговия си начин, 
става ли? 


СВободата 

Да, именно - свободата. И не, не 
злоупотребявам с нея, извъртайки Всеки 
наш диалог В тази посока. Просто ми е 
Важно да бъда свободен. Да се чувствам 
свобощен. И заставайки от пази страна 
на барикадата, аз не защитавам рака на 
белите дробове, инфаркта, шмпотент- 
ностита и Каквито още гадости ни ре- 
Кламират по Купишпе. Аз защитавам 
свободата на избор. Защото цигарите, 
пич, не са капо подправените с наркоти- 
ци близалки, кошто лошите дилъри разда- 
Вали по училищата. Цигарите не са не- 
що, Което пе подмамва подло, разчи- 
тайки на непросветеността ти. Днес, 8 
началото на 21 Век Всеки знае за потен- 
циалните Вреди от пютюнопушенепо. 
Заринати сме с филми по темата, с те- 
левизионни диспути, със специализирани 
брошурки и - не на последно място - с 
очарователно ясни указания по Купшите 
Какво точно можеш да си пручиниш, ако 
налапаш хартиеното цилиндърче откъм 
Жълтия Край и запалиш белия. Всеки чо- 
Век, засмукал цигарения дим, е наясно с 
последствията - за него и за околните 
- от това му действие. И има правото 
на избор. Да прецени дали удоволствие- 
то си струва риска. Дали има Волята да 
спре, Когато се наложи. Както Вече казах 
- цигарите са символ на саморазруше- 
нието, на бавното, доброволно сам- 
оубийство. Символ на Времената, В Кои- 
то живеем. И това - Колкото и да 
изглъквам позицията си на мрачен, нее- 
бапелен пич Върху тази страница - ни- 
как не е хубаво. Но пютЮнопушенето е 
симптом, а не болест, приятелю. И ако, 
противно на очакванията ни, разстлало- 
то се пред нас бъдеще са елоште на 
Уелс, а не сънуващите електро-овце ро- 
боти на Дик, подобен род разрушителни 
удоволствия ще изчезнат сами. 

А засега... ако сбръчиш гнусливо нос, 
няма да издухвам дим В лицето ти, 06- 
ещавам. Ти пък ми остави свободата да 
правя със себе си Каквото пожелая, спа- 
Ва ли? 


Зпаке 


Мааа, на Кой друг да се случи, ако не 
на мен - заклет пушач ще се изказва 
проглиВ пютюнопушенето. Не е В пова 
проблемът, по-неприятното е, че пак 
ми се пада по-суховатата, моралистич- 
на и В Крайна сметка - по-скучна част. 
Интерпрепирайки обаче Върху спарата, 
добре позната ни поговорка, гласяща 
„Всяко зло за добро“, ми се струва, че 
сигурно съдбата има пръст В цялата 
тази работа - да изберем точно пази 
тема, да решим едва ли не В последния 
момент да си разменшм позициите, уж 
„за повече фън“. Иначе, приятелю, едва 
ли щях да се заровя В тоновете специа- 
лизирана литература, пторсейки Вдъхно- 
Вение за това неспецифично за природа- 
та и убежденията ми „Против“. Сега, 
ден по-късно - стоя, гледам Кутията с 
цигарите и се боря с неистоВвото жела- 
ние да посегна Ком никотиновапа 90за. 
И разбирам Колко съм запънал - пази 
борба ме изцежаа, буквално заплашва па 
прекърши себеуважението ми. Мисълта 
за падението, Което така обичната ми 
персона ще препърпи В собсглвениште си 
очи е единствената преграда, стояща 
между подлудяващата ме нужда и мо- 
менталното 0, ппрескаво, незабавно за- 
доволяване. Засега! Един ден. Само един 
ден си поставих за цел! 


От медицината с любов 

Разбира се, пиедесталът, Върху Кой- 
то ще спъпи тезата ми са сухите на- 
учни и толкова отегчителни факти. И 
ти няма начин да не си го предвидш, 
мръснико. Но да не се оплаквам излиш- 
но, да Видим Какво има да Каже по те- 
мата медицината: 

- 1 Куб. мм цигарен дим съдържа 
между 0,3 и 3,3 мшшарда твърди ча- 
стички Кагпран; 

- Пушекът съдържа Висока Концен- 
ппрация на сагроп попохще, смъртоно- 
сен газ, опделян при изгаряне на гори- 
Вото 8 двигателите на автомобилите. 

- Огънчето на цигарата предспавля- 
Ва миниреактор, В Който се генерират 
над 4 000 химически Вещесгва, повече- 
то от Кошто - свръхагресивни молеку- 
ли, увреждащи директно структурапа 
на ДНК. 

- ВсяКа цигара съдържа 15 известни 
Канцерогенни съставки, т.е. - причиня- 
Ващи рак; 

- Човек, Който пуши един пакет цигари 
на ден, за една година натрупва В дро- 
бовете си един литър Кагпран; 

- 20 минути след Като си загасил ци- 
гарата, сърдечният ти ритъм спада; 

- Тютюнопушенето увеличава риска 
от сперилшпет при Жените и намалява 
производството на сперматозоиди при 
мъжете... 

Тук ще бия една пауза на скороспрел- 
ното изброяване, за да се спра на нещо 
твърде гппревожно, за което доскоро 90- 


ри не се бях замислял. Знаеш, че ниКо- 
плинът е наркотик и Води 90 пристра- 
спляване, Като зависимостта посте- 
пенно налага увеличаване на Количе- 
ствата. Но дали знаеш, че изследвания- 
та сочат, че В Болгария сред подра- 
стващите процентът на редовните пу- 
шачи момичета е по-голям от този на 
момчетата и това е своеобразен пре- 
цедент за световната действител- 
ност. Което е по-важно и тревожно 
обаче - В последствие, голяма част от 
тях плака и не успяват да се откажат 
цигарите и по Време на бременността. 
Какво се случва? Никотинът Възбужда 
нервната система, Както на майката, 
така и на бебето, Карайки сърцето да 
бие по-бързо и стеснява Кровоносните 
съдове. На ВсичКо отгоре червените 
Кръвни телца В Кръвта, чиято задача е 
да снабдяват бебето с Кислород, шгно- 
рират Кислорода В Кръвния поток и се 
свързват здраво с сагроп ппопохде Това 
намаляване Количеството на Кислород и 
хранителни Вещества Ком бебепо и 
способстват забавяне развитието му. 
Канцерогените, съдържащи се В цигари- 
те, преминават през плацентата и мо- 
гат да доведат до ретардация на плода. 
Доказано е, че увеличаването на броя на 
Жените пушачи се асоциира с увеличава- 
не честотата на пестикуларния рак 
сред мъжете. Казано по-просто ако 
майката пуши, Вероятността момчето 
да се роди с мутагенна обремененост и 
предразположение Към рак на глестиси- 
те е много по-голяма. Цигарите причи- 
няват рак, защото са едновременно и 
мутагени и имуносупресори. Мутагени- 
те са Вещества, причиняващи мутации 
- нарушения В генния апарат на Клеплки- 
те и, понякога, безконтролно размножа- 
Ване на Клетките. Имуносупресорите 
подписКат имунната система, Която 
се бори Както срещу инфекциите, плака 
и срещу пова неограничено Клегтъчно 
делене. И сам можеш да си представиш 
какви могат да са последствията, Ко- 
гато тези ВещестВва се разхождап 
необезпокоявано из Кръвта на зароди- 
ша. При това не е задължштелно нужно 
майката да посяга Ком цигарите - по- 
някога е доспапточно тези около нея да 
Кадят, превръщайки я В пасивен пушач. 
Дори да не се стигне до рак - Казах- 
ме, че тютюнопушенето подтиска 
шмунитета - майката и бебето са мно- 
го по-уязвшми спрямо болести и инфек- 
щши - съществува реална опасност оп 
малформации (недъзи) на плоца. 


Е добре, да те питам сега, приятелю 
- ти, Който плолкова радееш за свобо- 
дата си и правото си на избор - Какво 
би Казал, ако то ти е отнето още пре- 
ди раждането? 


Знам, знам, че прокламирайки Вреда- 
та от тютюнопушенето не съобща- 


Вам никому нищо ново и че едва ли ще 
си Вдигна особено рейтинга с този Вер- 
сус. Забелязал съм лекотата, с Която 
хората си признават този порок и го 
приемат за нещо естествено - 23 съм 
от пях, по дяволите - бях до вчера. И 
знам, че Каквото и да Кажа, няма па 
променя нищо. Но се чудя Всички тези, 
Ккошто с усмивка палят цигара след Въ- 
проса ми наясно ли са с опасностите, 
Които Крие плова, знаят ли Всъщност 
Колко си Вредят. Ако попиташ произво- 
лен пушач на улицата Какво си причиня- 
Ва 8 момента, най-Вероятно ще гли оп- 
говори „рак на белите дробове“. Но ис- 
тишината е, че много повече пушачи уми- 
рап от сърце, а не от рак. ТютЮюнопу- 
шенето лежи В основата на исхемична- 
та болест на сърцето. Води до стесня- 
Ване и запушване на Кръвоносните съ- 
бове, Което пък - евентуално - 90 ми0- 
Карден инфаркт, Внезапна смърт, мозъ- 
чен инсулт, нарушено Кръвоснабояване 
на Крайниците. Огключва риск за рак на 
устата, ларинкса, гърлото, хранопрово- 
да, пикочния мехур, бъбрека, панкреаса, 
черния дроб, матката, дебелото черво 
и стомаха... 

Дали знаят, че пличането и спорта 
Като цяло, Всъщност не „изкарва фасо- 
Вете“ - Колкото и да се успокояват ня- 
Кои с това, че Видиш ли, Като се поиз- 
попят малко на терена, Всичко ще си 
дойде на мястото - физическото напо- 
Варване Всъщност не отстранява оп- 
рицаглелните ефекти оп цигарите! 

Да, ставам досаден, ясно. Заплова ще 
Кенсълна здравната беседа. Все пак про- 
чегли написаното опново, ако повярваш 
В него - може би това ще ти спаси Жи- 
Вота. 


На лафче 

Наскоро присъствах В Компания, Ко- 
дето някой обясняваше, че пушенето 
бшло Класов феномен. Вече не му помня 
аргументите, ама звучеше убедителен 
- може би щото си Вярваше. Та, според 
Въпросния субект - Колкото по-богат 6 
човек, полкова Вероятността да пуши 
е по-малка; и обратно по-бедните и не- 
образовани пушели повече. Попитах го, 
дали да разбирам от думите му, че ако 
искам да съм образован и богат трябва 
да спра цигарите. Опасявам се, че му 
прекъснах порадата В най-неподходящия 
момент, пичът се сепна, останалите 
се разкикотиха, пемата пака и си за- 
мина. Това са глупости - тези а6- 
страктни шшпни. Но пи, приятелю, по- 
сглавяш някои интересни, Конкретни 
Въпроси, на Които ми се иска да опго- 
Воря. 

Първо, държа да знаеш, че най-добра- 
та цигара не е цигарата след секс. Кла- 
сика В жанра е цигара по Време на свир- 
Ка. Но пова е просто между другото - 
Колкото да мине темата за удовол- 
ствието. Впрочем, то много скоро оп- 


протиВопостав 


минава - остава единствено зависи- 

моста; и това Всеки заклет пушач 

може да ти го каже - Всеки, Който су- 
трин става и гърдите му свирят оп 
хрипоВе, поне докато не изхрачи зелени- 

Каво-Кафявата гнус от дробовете си. 

Виж, няма да споря с пеб, че има хи- 

ляди други неща, Кошто ни убиват Всеки 
ден. Това в така и В никакъв случай не е 
аргумент В защита на пушенето; приз- 
навам обаче - звучи добре, когато е на- 
писано с талант и чувство. Сега го8о- 
рим за Конкретно този начин за сам- 
оубийство и убийство на околните. Го- 
Вориш за свободата - за нея Вече спо- 
менах нещо по-горе. Но ако пи шмаш 
свободата да се убиваш, аз, той, пия, 
то - имаме свободата да не искаме да 
Убиваш нас. Проблемът на повечето пу- 
шачи - особено сред подрастващите - 
е, че изобщо не са пушачи. Ако няма Кой 
да оцени позата, глова Как са налапали 
цигарата или Как я държат, Колко мъже- 
стВено - респективно Вампски - из- 
глеждат, ако Всичко не беше просто ео- 
на поза В по-голямата си част, щях да 
съм по-благосклонен. Прав си - Всеки 
шма право да решава за себе си. Щом не 
можеш да се откажеш от зависимост- 
та - пуши. Прави го няКоде, Където си 
си сам-самичък, на скрито и закътано, 
да не пречиш на останалите. Но погава 
Кой ще те Види? За Каква точно свобо- 
да говорим В случая - свободата ца си 
позьор ли? 

Видях, че споменаваш секса. Хм... Да 
бе, секси изглежда една пакава Кучка, 
леле - няма Как да не се съглася. Отиди 
да я целунеш, пич. Дано дъхът ти да 
смърди Колкото нейния, за да се успоко- 
яваш с факта, че на нея 0 е също пол- 
Ккова гадно, Колкото и на теб В момен- 
та. Добрият секс няма нищо общо с щи- 
гарите, поне - нищо общо В положите- 
лен смисъл. Или го можеш, или не. Ис- 
пината е, че цигарите убиват либидо- 
то обаче. Те със сигурност сКапват чо- 
Века, правят го по-апатичен, отнемат 
от жизнеността му, от бодростта му 
и Желанието му да продължи акта Кол- 
Кото се може по-дълго, защото сексът 
си е напоВварване В Крайна сметка. Това 
са факти, приятелю. Заравото пяло е 
извор на сексуални щения и мощ. 

Цигарите ще ти докарат единствено 
споменатия Вече лош дъх, Жълти зъби, 
пожълтели фаланги на пръстите, изто- 
щена, сбръчКана преждевременно и съ- 
старена Кожа, нездраВ Вид и - не на по- 
следно място - Вмирисани до непоноси- 
мост Връхни дрехи и бельо. Нищо сек- 
суално не намирам В изброените. 

И за да завърша, ще пи Кажа какво 
бих предпочел. Да държа 8 обятията си, 
да чукам или просто да се наслаждавам 
Визуално на едно добре оформено, стег- 
нато от спорт, Купящо от енергия, из- 
дъчващо здраве и младост гляло. 

Пък ти - пак си имай свободата. И 
оная с фаса... 

Нветап 


ФренсКи пътепис 


Част трета: Алиса В страната на Културните пънкари и 
футуристичншпе трамваи 


Последният път засегнах леко модата. Но да знаете 
Върху какви индивиди се разнася същата тази мода са- 
мо... 

Женски представители с нормално тегло и атракти- 
Вен Външен Вид се срещат основно В училищата и порви 
Курс на университетите. Те проявяват склонност Към 
развлечени дрешки, Купени от разпродажба. Тези хора 060- 
жават разпродажбите. И мъже, и жени се мятат Към 
пробните с по 7-8 закачалки и прекарват следващите по- 
не 30 минути, Вортейки се пред някое огледало. Предспа- 
Вителите на силния пол Видимо полагат грижи за ексгле- 
риора си - то не са прически, Катинарчета, всякаква КозЗ- 
метика и добре оформен маникюр. Задължителните шал- 
чета и добре поддържани подстрижки допълват цялост- 
ната Карглинка. Не, че Всичко това Компенсира огромни- 
те носове и шкембенцата, но си е някакво утешение. 

Колеги, идвайте, местата за секссимволи са Вакант- 
ни 

Тук-там се мяркат скейтбордисти с раста, лоснапти и 
изтупани Като ог реклама на американски дъвки. Наско- 
ро зашеметяващият гребен на един понкар почти ми и3- 
Вади очите, докато човечецът Кротко се опитваше па се 
напъха В прамвая. ПоКрай него се мотаеха двама твърсе 
злобно гледащи мепъли. Точно реших, че ще спане Весе- 
ло и тримата прилежно извадиха билетчета, марКираха 
ги и седнаха да си лафят. 

Всичко би било перфектно, ако тези хора си сменяха 
дрешките и се Копеха по-често! За съжаление, французи- 
те, особено тези от по-старото поколение, продолжа- 
Вап да следват прадицията от преди няколко Века - за- 
що ние вода, Като има парфюми. СВалям им шапка, успя- 
ха да преборят Вечната ми сенна хрема и запушен нос. 

Относно правилата В обществото, съществува едно 
явление, Което на мен лично не ми допада особено. Както 
повечето от Вас знаят, французите имат лошия навик да 
си разменят целувки, когато се срещат и разделят. В за- 
Висимост ог степента на близост, бройката Варира 
между две и четири. Аз се отървавам с допустимия ми- 
нимум, но положението постепенно се Влошава. И то ог 
женска страна. Имам си аве забележителни с размерите 
си негърки В лабораторията, Които ми се радват по а6- 
солютно неразбираеми причини. Докато засега успявам 
да се изплъзна оп мъжките пъмнокожи представители, 
при тези Жени просто не сглава. Някакси не Върви да 
обясняваш на всеки, че ние В България се поздравяваме по 
по-различен начин и че, не, аз не искам да ги засегна, про- 
сто Вкъщи си шмам едно кожено яке с надпис „И/РМе 
Рошег“, така че хайде по-надалеч с целувките, плийс. 

И ВърВят, гадовете, Като Коне с Капаци. Ама моля Ви 
се, шмало правила за спазване! 

Представете си малко оградче - ама ей таквоз, педя и 
половина. С огромна Врата, Която е заключена по незнай- 
ни причини. И за да влязат В сградата, Която се намира 
8 центъра на ограденото място, Всички заобикалят ми- 
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зерното зидче и Вървят поне още 10 минути, докато 00- 
стигнат до някаква задна порта. Като предварително 
скриптирани са. Какво би направил един достоен пред- 
ставител на Болгария В подобна ситуация? Би прекрачил 
мизерията под ужасените и Возмутени погледи на мину- 
Вачите. Така де, няма да излагаме родината. После обяс- 
них на шашнатите Колеги, че и мептър да беше, щях да я 
прескоча. Какви са пези измишльотини, че трябвало да 
се пази поведение, да не сом В Кралския двор. Беше ми 
обяснено, че държанието на улицата би трябвало да е и3- 
пълнено с достойнство, сякаш Всички те наблюдават. 
Само на съвсем малките е позволено някакво отклонение 
от правилното държание, но и те бързо се научават. То- 
чен цитат. 

Но нека слезем за малко от тротоарите. Ще се опи- 
там да опиша Картинката - голям град с малки еднопо- 
сочни улички. По-широките булеварди са окупирани оп 
трамваи, а някъде по Крашщата им е сбутано по някое 
платно за Коли, половината от Което - опделена за Вело- 
сипедна алея. Логично - малко хора използват авломоби- 
лите си. Това било специална политика на градската упра- 
Ва. За да се намали броят на личните превозни средства 
по улиците, движението се усложнява до такава спепен, 
че понякога придвижването пеша се оказва по-добра ал- 
тернапива дори от използването на еднорелсоВ трам- 
Вай. Но аз пака или иначе съм оставила любимата си та- 
ратаока В родината, плака че шофьорските неволи не ме 
бъркат по никакъв начин В момента. За смела на ппова, 
градският транспорт ми е по-актуална тема за разми- 
съл. 

Споменатото ппрамвайче развива забележителна скКо- 
рост и не се съобразява особено със сВвепофарите. В 
определени моменти се превръща В нещо Като тролей. 
Прибира си приспособлението за придвижване по релси и 
спуска съвсем нормални гуми. Когато зърнах пози фено- 
мен за първи път, го гледах Втренчено и невярващо Като 
Тарзан 8 Ню Йорк, В резултат на Което за порви и ебин- 
стВен засега път ме напсуваха на френски. Той Като не е 
лесно да изтръгнеш нещо подобно от благовозпитан мо- 
сю, си е чист повод за гордост. 

Та този прамвай се превърна В гпрепия голям ужас на 
Кколвгите ми. Моя милост си Купи Веднъж билет на заше- 
мегляващата цена от 3 лева, влезе, маркира го, огледа се 
и попита дали има нещо Като Контролоори. Му май шма- 
ло, ама нещо не се мяркали особено. Ух, на дяда. И Вие сте 
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луди да давате пари за билети или Карти?! Свга ще ви за- 
позная с явлението „нередовен пътник“. Пък ако се появи 
някой блюстител на реда, забравям Веднага английския 
(Френския и без туп не го знам) и започвам Кропко на бъл- 
гарски, докато не се Видят В чудо и не ми намерят прево- 
дач, Който да обясни, че не бива да се поспъпва така. Те 
по-добре да не припарват, че си нямат на идея с Какво ще 
се сблъсКкат. Контрольорите В София не успяха да ме на- 
Карат да давам по 50 споптинки, та пия мизерници тук 
ли ще ме преборят... 

В резултат получих исКрено озадачени погледи - Ама 
как така няма да си Вземеш билет?! Важно е да се опбе- 
лежи, че продажбата на споменатите Картончета става 
автоматично от машинки, разположени на Всяка спирка. 
Системата не е много лесна за разшифроване, но ако и3- 
дебнете някоя изпупана бабка с маркова пазарска торба 
и наблюдавате зад гърба 0, се схваща бързо. 

Лошото следствие от цялата гореописана история бе, 
че Колегите започнаха да придобиват Вредни навици. Един 
от тях, нашменоващ се Жулиен, потомствен ариспто- 
Крат с не знам Каква си пита, получи забележка от слу- 
чайно мотаещ се наоколо полицай, Когато се метна ба 
пресича пред автобуса. На червено. Други двамца бяха 
удостоени с множество презрителни погледи, Когапо 
насред огромен и прептъпкан магазин за РС игри и филми 
шм доказвах, че френският шовинизъм ги лишава от тол- 
Кова много интересни неща. Например, оригиналните гла- 
сове В Шрек 2. И Каква глупост е Всъщност дублажа, за- 
щото по пози начин правителството ги ощеглява капо 
европейски граждани. В ерата на Интернет погрешната 
политика може да си навлече само недоволство. И други 
такива им надрънках. А те, горките, се съгласяваха, че, 
Всъщност наистина французите не били прави за много 
неща. Ама по този начин щяли да си съхранят Култураппа. 
Каква Култура бе, пичове? Че Вие само ще я дообогати- 
те, ако започнете да си Взимате Всичко В оригинал. След 
около десетина минути разгорещени речи, охраната бе на 
път да ни изхвърли, а присъстващите досполепни фран- 
цузи делово избираха подходящо дърво за публично линчу- 
Ване. Добре поне, че говорех бързо, а благодарение на спо- 
менатия шовинизъм неволните слушатели не бяха учили 
усърдно английски и не разбираха Всичко. 
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лед Краха на ЗО (закупе- 

ни от пМеа през 2001) и 

поглъщането на 53 оп 
МА през същата година, пазарът 
за графични Карти "застина" В 
своеобразно "динамично равнове- 
сие". Установи се стагпукво с ха- 
рактер на глипичен олигопол - две 
доминантни Компании (АТ! и МУ!- 
ОА), произвеждащи сходни продук- 
ти покриват Всички Възможни це- 
нови ниши. Вместо да редуцира 
изобилието от марки и модели 90 
няКолКо емблематични продукта 
ориентирани Към Конкретните 
нужди на определена група потре- 
бители, двуполюсното разделение 
на пазара доведе до още по голям 
хаос от модификации, доработки, 
Версии и спецификации. Каква оба- 
че е ситуацията Към настоящия 
момент? С този Крапък обзор 
ще се опитам да изложа нещата 
В малко по-подреден Вид. 


Висок ценови сегмент (над 
5300) 

Тук засега Влизат СеРогсе 6800 
(Му40) и Кадеоп 9800/Х800 
(В350/8420) - графичните флагма- 
ни съответно на пМа и АТ. 

Към средата на април миналата 
година, МУПА бързо губеха пози- 
ции, под написка на изключително 
успешната серия базирана на АТ! 
8300 ядрото, аемонспиращо не- 
достижимо от МУЗ5 съотноше- 
ние на цена/производителност. В 
опита да си Върнат позициште, 
КМША хвърлиха буКВално Всички- 
те си налични ресури. Резул- 
татът беше МУ40 (СеРогсе 6800) 
- графичен процесор поддържащ 
Всичко, Което има Надеоп 9800 
плюс Зпадег Мойе! 3.0 (съдържащ 
се В последната модификация на 
Огес“ 9.0с) и Възможности за 
пълноценна работа с числа с пла- 
Ваща запепая по протежение на 
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целия пиКкселен Конведр (ЕР16 фил- 
трация на пеКстури и блендинг). 
Новото ядро е истински звяр - 
изградено от 222 милиона тран- 
зистора (за сравнение стария 
КУЗ5 се състои само от 135 ми- 
лиона). Върховата модификация - 
6800 ИНга разполага с 16 пшкселни 
и 6 Вертексни Конвейра (чеглири 
(респ. два пъти) В повече оп 
МуЗ5). Първоначално бяха анонси- 
рани следните модификации на ба- 
зата на МУ40: Сейогсе 6800 (ка 
(16 пикселни КонВейра, честота 
на ядрото 400 Мпг, на паметта 
1100 МА2); СеРогсе 6800 (12 пик- 
селни КонВейра, ядро - 325 Мпг, 
памет 700 МА2); беРогсе 6800 СТ 
(16 пикселни КонВейра, ядро 350 
Мпг, памет 1000 МП2) и СеРогсе 
6800 Е (8 пикселни КонВейра, ядро 
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325 МПг, памет 700 Мпа). 

За целите на производстВото 
на новото ядро, ММА заложиха 
на утвърдения си партньор - тай- 
ландската ТЗМС, а на ВМ, Което 
се оказа груба грешка. Оказа се, 
че щатската фабрика на ВМ няма 
Възможност да изпълни заявката 
на ММА на Време. В резултат 
Ком Края на октомври 04 на паза- 
ра практически не се предлагаше 
6800 га, а Количествата от чи- 
стата 6800 и СТ модификация бя- 
ха Крайно ограничени. 

Същевременно АТ!, чувстваоки 
се спокойни, Вместо да търсят 
революции, продължиха да разви- 
Ват графичната си архитектура 
на еволюционен принцип. В420 
представлява оптимизиран Вари- 
ант на К350/360 ядрото - според 
АТ! наборът оп функции поддър- 
Жани от В360 е напълно 90- 
стапъчен за нуждите на разра- 
ботчиците на игри. Вместо да 
Включват поддръжка на Версия 
пикселни шейдъри, Кошто не са и3- 
ползват от нито една игра 
(Р53.0), АТ! създадоха Второ 
стандартно разширение - Рке! 
З5падегв 2.0 (понастоящем дорабо- 
тено Във Вариант Р5 2.0.)). С 
8420 оебют направи и нов алго- 


ритъм за текстурна компресия 
(30с). Усъвършенстван беше и 
производстВения процес - 0.13 
микронен, с използване на ом-К 
диелектрици. В Крайна сметка 
К420 ядрото постига рекордни 
честоти от порядъка на 520 МПг 
- пвърде добър резултат за чип с 
16 конвейра състоящ се само оп 
160 милиона транзистора. 

АТ! анонсираха две Видео Карти 
базирани на това ядро: Вадеоп 
Х800 ХТ Райтит Едюп (16 пик- 
селни Конвейра, честота на ядро- 
то 520 Мпг, на паметта - 1120 
МА2) и Вадеоп Х800 Рго (12 пиКсел- 
ни Конвейра, ядро - 475 МП, па- 
мет - 900 МП2). 

Ситуацията с реалното предла- 
гане на пези продукти и при АТ! е 
аналогична на тази с 6800 га 
модела - за момента на пазара 
практически е невъзможно да се 
намери ХВООХТРЕ. Причината? АТ! 
подцениха сложността на новия 
производстВен процес. Нещо по- 
Вече - пъп Капо анонса на 420 
се състоя след пози на МУ 40, АТ! 
нямаха друга разумна алтернати- 
Ва освен да обявят за новото си 
ядро екстремални честоти. Цел- 
та беше поне "на хартия" по аа 
изглежда КонКкуретноспособно на 


Флагмана МУ40. За нещастие 
Т9МС успяха реално да произве- 
дат изключително малКо графични 
чипове, способни да работят ста- 
билно на такива Високи честоти. 

Що се отнася до прехода Ком 
РС! Ехргезз В пози ценови сег- 
мент стратегиите на двеге 
компании се различаваха сериозно 
още В средата на 2004-та. АТ! 
обявиха чипа 423 - модифициран 
Вариант на В420 с РС!Е интер- 
фейс Вместо АВР. Предлагането 
му се ограничава В две Карти - 
Вадеоп Х800 Рго и Х800 ХТ. 

КУПА Възприеха малко по-раз- 
личен подход. Първо бе анонсирано 
ядрото МУ4Б (МУ 40 с интегриран 
РОЕ-АВР мост Н!5). То даваше 
Възможност да се Конструирап 
Карти с поддръжка Какло на но- 
Вия, така и на стария интерфейс. 
Но Компанията не спря до тук - 
следващият 0 ход беше предлага- 
нето 511 решение, при Което две 
РС!Е Карти работят заедно, удво- 
явайки (пеоретично) общата про- 
изводителност на графичната 
подсистема ( на практика прира- 
ста е оКоло 50 до 8090.). 

Този ход принуди АТ! да се зами- 
слят за алпернатива на 5П реше- 
нието, маКар такава очевидно да 
не Влизаше В плановете им. В на- 
чалото на ноември 04 Компания- 
та обяви, че работи Върху Ввари- 
ант на пи!-МРИ (Мдео Ргосеззог 
Упй) технология. 


Среден ценови сегмент (8150- 
5250) 

Към днешна дата битКата 
между двата графични гиганта е 
Все още В начална фаза. Всички 
нови чипове ориенглирани Ком та- 
зи пазарна ниша са базирани на 
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ни резултати, Като В няКой пе- 
стоВе почти се изравнява с флаг- 
мана 6800! Причината за това е 
новият производствен процес 
(0.11 миКронен), Който позволи 
честотата на МУ43 ядрото да се 
повиши до БООМА2 (срещу сКром- 
ните 350МА2 на 6800). Нещо пове- 
че - Картата е характерна с мно- 
го по-нисКата си енергшна Консу- 
мация, по-"спудена" еи шма отлиу- 
чен потенциал за овърклок. 

Алтернативата на АТ! - Х700 
("по-малък брат" на Х800) пред- 
спавлява орязан В420. АТ! обаче 
решиха да намалят броя на пик- 
селните КонВейри (8), но запазиха 
броя на Верлексните КонВвейри. 
Така (поне на пеория) ядрото на 
АТ! би следвало да е по-мощно от 
прекия си Конкурент МУ4З. На 
практика обаче нещата не се раз- 
Виха по план - преходът Към 0.11 
микронно производство се оказа 
проблемен. Първите серии КУ410 
почти не се поддаваха на овър- 
Клок, грееха ужасно, а охлаждания- 
та шм бяха тромави и шумни. 

В Крайна сметка и В този сег- 
мент е трудно да се излъчи явен 
победител. ЕдинстВеното пре- 
димство на 6600 е поддръжката 


я 


1 
АВР 8х платформа 


8520+ мост МУ47 + мост 
Вадеоп Х700 (ВУ410+ мост) беГогсе 6600 (ММ43+ мост) 


на Версия 3.0 на шейдърште (Коя- 
то обаче не се използват Все още 
от ниКоя игра). 


Нисък ценови сегмент (под 
8150) 

В пози Клас нещата се развива- 
ха относително спокойно - до на- 
чалото на октомври, Когато ММ!- 
ОА разавижиха пазара, обявявайки 
СеРогсе 6200 - силно орязан МУ4З 
(4 пиКселни Конвейра). При цени 
от порядъка на 5130-5150 обаче 
6200 изглежда Крайно неизгодна 
алтернатива на Все още масови- 
те ЕХ 5200/5500 Карти. Ценовата 
разлика между 6200 и пълнофор- 
матния 6600 е прекалено малка, 
за сметка на сериозен спад В про- 
изводителността. Засега ММОА 
се отнасят с нежелание Към евен- 
туалното пусКане на серии 6200 с 
Н!5 мост (работещи на АСР). То- 
Ва навежда на мисълта, че Веро- 
ятно за 6200 е запазена перито- 
рията на РС! Ехргезз платформи- 
те. 

Отговорът на АТ! В този цено- 
Ви Клас са Х3З00 и 9550, базирани 
съотВетно на КУ410 и В360 със 
силно намалени честоти. Трябва 
да се отбележи, че докато сшпуа- 
цията с РС! Ехргезз базираните 
чипсети (респ. дънни плаглки) 
продължава аа е "рехава" (ограни- 
чено предлагане и Високи цени) 
твърде невероятно е да се оча- 
ква, че Което и да е РС!Е графично 


решение ще повлияе сериозно Вър- 
ху разпределението на пазарните 
дялове. 


Финални мисли 

Тъй Като и двете доминанатни 
Компании имат проблем с реално- 
то предлагане на флагманските 
си Видео Карти, В момента сме 
свидетели на меко Казано спран- 
на ситуация на пазара, В Която 
орязани модификации от последно 
поколение се съревновават В 
определените по-горе ценови сег- 
менти с Карти от предно поколе- 
ние. Ярък пример за плова е насКо- 
ро появилата се СеРогсе 6600 
СТ/АВР, Която ценово се съпоспа- 
Вя с Вадеоп 9800 (и между друго- 
то губи, макар и с малКо съревно- 
Ваншето за производителност). 

В тези условия, единственият 
категоричен извод, Който се нала- 
га е, че Въпросът: "Коя Карта в 
най-ообра?", придобива Все по- 
илюзорен характер и е лишен оп 
еднозначен отговор. Моята пре- 
поръка В случая е: следете опбли- 
зо пазара, четете, не Купувайте 
на сляпо и не се лъжете от гръм- 
Ки маркегпиингови лозунги; не робу- 
Вайте на Конкретна марка и Вина- 
ги, Винаги търсете максимизация 
на може би най-точния маркер за 
"добра" Видео Карта, а именно по- 
Казателя "цена/производител- 
ност". 


КМОА 


Все още твърде екзотичния РС! 
Ехргез5 х16 интерфейс, а предла- 
гането на дънни платки, Кошто го 
поддържат е много ограничено. 
Основните претенденти пук са 
Ху43 (беогсе 6600) и ВУ410 (Ка- 
деоп Х700). Ядрото на ММА е 
поредният "съкратен" Вариант на 
МУ 40 - намален брой пикселни (8 
Вместо 16) и Вертексни Конвейри 
(3 Вместо 6). Шината на памет- 
та Вече е 128 битова. Изненадва- 
що обаче 6600 показва Великолеп- 


Кадеоп 9800 (8360) 
Вадеоп 9600 (ВУЗ6О) СеГогсе ЕХ 5500 (МУ4З) 
Вадеоп 9550 (ВУЗ60) 
Кадеоп 9250 (ВУ280) 


Кадеоп 9200 (ВМ280) 
Вадеоп 9000 (ВУ280) 


РС! Ехргезз х16 платформа 


8480 ММ48+ мост 


5150 - 5299 Вадеоп Х700 (КУ410) беРогсе 6600 (МУ4З) 


СеЕогсе ЕХ 5200 (МУ4З) 
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Една забравена тема - Какво става с Компютърното 
аудио? 


еизменна тенденция В ра- 
звитието на ВисоКоппех- 
нологичния отрасъл оп 


момента на самото му Възниква- 
не е „прогрес със скоростта на 
свегллината“. Изобрегенията, Ко- 
ито движат хай-тек индустрията 
напред шмагп уникалното свой- 
ство да се самокатализират - 
Всяко следващо Води до по-Крапък 
процес на разработка на наследни- 
ците си. Това пък Води до свърх- 
бурно развитие и пренасищане на 
пазара с нови и нови продукти. На 
фона на пази суматоха, сглранно 
е да Видим сегмент, Койго Като 
че ли от години е белязан от поч- 
ти пълно загпишие. 

През 90-те, Компютърното ау- 
дио бавно, но сигурно извървя 
трудния преход оп неугледните 
РС гоВорителчета, до сериозния 
стерео-звук. Началото поставиха 
емблематичните Сгеайме с пех- 
ния прословут Зошпа Вазег. 
Днес, практически Всеки Ком- 
пютър разполага с някакво звуко- 
Во решение и може да се справя 
огпносително добре с многоканал- 
но аудио (5.1, 6.1 дори 7.1) и Оойу 
декодиране (макар Все още с по- 
скоро софтуерни, отколкото хар- 
дуерни средсгва). Днес на прак- 
пика пазарът е почти изцяло 90- 
миниран ог Вездесъщите Сгеайме 
Га05, а цената на легендарния 
боипа Ваз(ег Пме! еова-едва е 
мръднала от 4 години насам - не- 
що нечувано В света на Високите 
технологии. 

През последната година обаче, 
се забелязва раздвижване на РС 
Ацфо фронта, Което говори ако 
не за предостояща революция, по 


поне за ред интересни генденции 
за близкото бъдеще. 


Компютрите и звукът 

Днес средностатисппическия РС 
потребител се отнася с отКрове- 
но пренебрежение Ком характери- 
спикште на звуковата подсиспе- 
ма на Компютъра си, приемайки я 
за неизменна даденост. В начало- 
то, Когато се форираха сгландар- 
тите за мултимедийно РС, фир- 
мите трескаво пърсеха удачно 6 
ценово и задоволително откъм 
Качество решение за масов звук. 
Тогава много Компанши предлагаха 
свои алтернативи на пазара. По- 
требителят можеше да избира 
между Е88 (Стив офс), Уатаа, 
С-Мефа и др. С разраспването на 
пазара и появата на АС97 спан- 
дарта (до голяма степен дело на 
е! Согр.) нещата бавно, но си- 
гурно се запроменяха. Първо Е55 
спряха да предлагат Вездесъщите 
си с54630 и с54624 (с доста 906- 
ри 30 Възможности за обемен 
звук) и се насочиха Към по-пече- 
ливши решения. Все повече потре- 
бители се насочваха Към дънни 
платки с някакво Вградено аудио 
решение и сКоро Уатапа също се 
оттеглиха от пазара. С-Меда за 
Кратко се Възползваха от по- 
опразнената пазарна ниша и пред- 
ложиха някои доста авангардни 
модели В Класа на супер-евтлинште 


с54630 


звукови Карти (няКош от тях има- 
ха поддръжка на 4 и 6 Канален 
звук). 

Горе-долу по това Време, МА 
плухомълком Купиха една малка 
Компания за разработка (СЕпзет- 
Ме). Резултатът оп продобишти- 
те лицензи и ноу-хау се магериа- 
лизира В ЕММУ24 - Висококаче- 
стВено аудио решение, оршенти- 
рано Към средния ценови сегмент. 
Нао-съвременнната ревизия на 
този аудио Контролер - Епууд4РТ, 
се характеризира с поддръжка на 
24-р0/192кНг цифрова и 20- 
рй/48кНг аналогова резолЮция, 4 
Канален Вход и 8 Канален (7.1) и3- 
Ход. 


пМа и ОойБу Отойа! 


По Времето кога- 
то звукът беше ос- 
новно стерео, про- 
блемът с обработ- 
Ката на аудио пото- 
Ка не стоеше на дневен ред. С ши- 
рокото разпространение на Ообу 
стандарта за многоканален зВук 
(Кагпализиран от бума на ОМО 
филмовите и аудио записи), Въ- 
просът за декодирането на АСЗ 
аудио потока започна да се по- 
ставя Все по-остро. Докато РС 
Ашфо Компания М:1 (Сгвайме) раз- 
мишяваше по пова, па подхо- 
диха по пипучния за тях агреси- 
Вен начин („Ако нещо липсва - 
разработи го!“) и предложиха 
Зоипдбопт АРИ (Ашфо Ргосеззог 
Ипи - звуков процесор) - шмпле- 
ментирана стандартна част В 
някой ревизии на пРогсе чипсета 
предназначен за АМО Ай оп. Най- 


тт 


ПУШТА. 


Б5оипд5югт: 


АВтор:Ошйег 


характерното за пози аудио чип 


беше, че той можеше хардуерно 
да декодира Ообу Отйа! многока- 
нален звуков поток. По този на- 
чин се облекчаваше неимоверно 
работата на централния процесор 
(натоварен с пази функция от ев- 
тините многоКанални аудио реше- 
ния). В резултат Зоипдбтот по- 
Казваше резултати на песпове- 
те за производителност сравни- 
ми с тези на скъпи, независими 
решения, Като Зошпа Вазтег Ацд!- 
дуд и Тепаес Зхраск 5.1+. С 0с0- 
бена сила това Важи за съвремен- 
ни заглавия със сериозна поддръж- 
на на многоканален звук (Ооот 3, 
Еаг Сгу, ИТ2004, Ватейейй: Мепат 
и Най-Ие 2). 


Отговорът на е! 


След появата на 
Зоипазкот на паза- 
ра, Всички очакваха 
реакция от Сгеайме. 
Тя обаче дойде оп 
друго място. В началото на пази 
година 1пе!, заедно с редица Клю- 
чови паргньори (Като Ообу и МК- 
гозой) окончателно утвърдиха 
стандарта за Вграден звук НО Аи- 
Фо (Агаа). НОА се явява наслес- 
ник на свръхпопулярния В момен- 
та АС97 спандарт за Вграден 
звук. Най характерното за Агаа 


ре 
са Възможностите за просвирва- 
не на 24 бипоВ/192 КНг многока- 
нален звук (поддържан от стан- 
дарта ОУО-Ашфо и най-новите 
ОМО филмови заглавия). До поява- 
та на НОА, с подобни характери- 
стики можеха да се похвалят са- 
мо сКъпи професионални звукови 
Карти. 


Мисли за бъдещето 

И така, В момента основните 
претенденти за питлата „най-по- 
пулярно решение за масов звук“ 
са, Както е Видно, четири. 

Най-напред ще се спрем на Сгеа- 
ге и тяхното Зоипа Вазтег се- 
мейстВо (Пме!, Ашфду, Аифау 2, 
Ехбоу). Сгеайме капо че ли са на 
пот да направят една мини рево- 
люция ВъВ Високия ценови сег- 
мент с решенията си базирани на 
Е-МИ 0404 - продукти предлагащи 
истинско професионално Каче- 
ство, на цена под магическата 
граница от 8100. 

От друга са ИА с набиращия 
скорост ЕММУ24 - едно многооб- 
ещаВващо решение. ЕМУУ24 обеща- 
Ва тепърва да трупа популяр- 
ност, особено предвид бурното 


Е-МО 0404 


развитие на рагеопе домашните 
системи и Все по-сериозното сли- 
Ване на сектора „потребителска 
електроника“ и хвб платформите. 
Показателен за задълбочаването 
на тази пенденция е, фактът, че 
дори големи, сериозно Компании 
за М-Н СЕ (сопвитег ейестоп!5) 
продукция Като Ппп Вече пускал 
някои типично а-ла РС линии. Спе- 
циално МА Влага сериозни усилия В 
развитието и популяризирането 
на интегрирани цялостни решения 
Като Едеп - една платформа, коя- 
то В основапа си е мултимедий- 
но РС, базирано на СБР Мепепиап и 
Запие! 2 процесорите, а аудио 
подсистемата разчита изцяло 
шменно на Мпу! Епмуд4РТ. 


МА 


ЯТ ни 
Мау! 
Епуугарт 


На трето място идва пИоа. 
Макар да обявиха, че новият пРог- 
се 4 засега не се предвижаа да 
Включва Зошпдбкогт решние, уси- 


Прилича на Кръстоска между октопод и Велосипед - бел.ред. 


ЕМУУ24 


лено се говори за бошпдбот 2 
(наследник на 55). СловоохотлиВви 
езици дори мълвят, че па са 
Взели съдбоносното решение са 
Вграждат боипабюттд2 само В бъ- 
дещата пРогсе 5 платформа (ре- 
зултат от наскоро получения ог 
ие! лиценз за разработка на чи- 
псети предназаначени за Репит 
4). Последното не говори добре и 
би означавало най-малкопо, че 
пМеа се интересува повече ог 
новооткриВащите се Възможно- 
спи на Р4 пазара, отколкото оп 
Вече завоюваните пакива на АМО 
АЧоп фронта. 

Що се отнася 00 НО Аийо 
стандарта на е! - пам нещата 
Вървят по план. На пазара все 
още липсват много дънни платки 
с това звуково решение, но бъде- 
щето пред НОА е светло (благо- 
дарение на солидната поддръжка 
от страна на Ообу и гиганта 
Мсгозой). Все пак, ако па на- 
истина решат да Комбинират 
пР0огсе 5 със бошпдЗбогт 2 (чишпо 
характеристкКи са неизвестни за 


|; момента, но едва ли ще са по-ни- 
ски от пези на Конкурентната 


АгаШа) ситуацията на пазара ще 
придобие твърде интересни про- 
порции. 

Какво друго може да се каже за 


| най-близкото бъдеще на РС аудио- 
| то? ТВърде е Възможно В най-ско- 


ро Време бурно развитие да полу- 
чат и системите за озвучаване - 
едно по посока на по-сериозно 
навлизане на безжичните аудио 
Колони; и Второ - появата на все 
по-“акливни“ Компютърни говори- 
тели. Става Въпрос за многоком- 
понентни системи, В Кошто Всеки 
говорител има собстВен Вграден 
усилвател, независим от цен- 
глралния. Комбинирано с добра 
технология за безжична Връзка и 
индивидуален изппочник на захран- 
Ване, пова би позволило разпола- 
гането на Колоните В наистина 
най-подходящите ъгли на спаята 
В произволна Комбинация. 

Друга интересна пленденция е 
свързана с Все по-широкото нав- 
лизане на ОМО-Ашфо формата ше 
свързана с увеличаване кръга оп 
Възможен хардуер, Който да прос- 
ВирВа директно 24 бито8/192 КНг 
аудио поток. За момента само 
НО Адшо и Каргиште на Сгеайуе (по 
конкретно Ашйби 2 25) съоответ- 
но с помощта на софпуерна под- 
дръжка на егдео УМПОМО мо- 
гат да просвирват звук с подобно 
качество. Що се отнася до Конку- 
рентните решения (като Епуу24) 
- при тях Възможността е нали- 
це, но за съжаление от съображе- 
ния за сигурност (защита срещу 
Копиране) не поддържат ОУО-Аийо 
просвирване. 


СОС 2005 - В търсене 
на следващото „УАУ!“ 


СОС, ЕЗ, Токуо бате Зпом - Все поЗ- 
нати имена. Назоваваме ги по различен 
начин - трейд шоута, Конференции, сшм- 
позиуми. За участниците В пях те са 
полезни с Възможността за информа- 
ционен обмен, размяна на мнения и 
опит, за дисКусии. В тях широкага, ма- 
сова публика обикновено Вижда просто 
поредната Купчина шумни презентации 
на бляскава амалгама оп предстоящи 
игрални заглавия. 

Каква е ползата от тези собития за 
нас, играчите, обаче? За нас, Кошпо по 
една или друга причина не можем да при- 
състваме на глях? 

За нас те са знак. За нас те са начин 
да се ориентираме В подводните пече- 
ния, да усетим очертаващи нови тен- 
денции В бранша, Който плолкова много 
ни шпересвува. За нас те са начин па 
надникнем В бъдещето и да Видим Как- 
Во Вещае то. 

И за да уловим пулса, било на едно 
търговско шоу, било на някоя сериозна 
конференция, Каквато е СОС, е нужно па 
се Вслушаме. Да чуем ехото, Кънтящо 
зад Кулисите: носещо се измежду мно- 
Жеството лекции; Контящо зад Всички 
Впечатляващи демонстрации на бъдещи 
игрални платформи и хардуерни инова- 
ции. Ехото от отговора на един Въпрос, 
а шменно: „Какво Всъщност се опитват 
да ни Кажат Всички тези хора?“ 

Този обзор е шменно опит за нещо по- 
добно. И така - Какво ни Каза на нас, Ка- 
то запалени играчи плазгодишното 
с0с? 


В очакване на „Тпе Мех! Ва ТИпо“ 

Помниш, надявам се, нещата за Кои- 
то говорих Във фийчъра ог миналия 
брой? И най-вече онова за гейм-КъмЮни- 
тито, засглинало В очакване на слеава- 
щого голямо „УАУ“? Е, ВОС 2005 ме убе- 
би В едно - дивелъпърското братство е 
застинало В очакване на същото. Но 
разлика от нас, играчите, будните умо- 


Ве на разработчиците неуморно пър- 
сят решение на дилемата за Въпросно- 
то бъдещо „УАУ!. 

Някош Ключови фигури от ранга на 
Уорън Спектър и Тим Шафър или ембле- 
матични студия, Като Вгоиаге, Виждат 
решението В испориите, Кошто ще 
стоят зад бъдещите игрални заглавия. 

Вгомаге-ци организираха цял спектак- 
ъл, свързан с презентирането на пех- 
ния начин за създаване на гениални 
гейм-истории, споделяйки личния си 
опит от разработката на заглавия Ка- 
то Ваигз байе и даде Етриге. 

В общирна лекция Грег Зешък (един 
от изпълнителните директори на Ком- 
панията) сподели, че Воиаге открай 
Време разполагат с група автори на по- 
споянен договор, Кошто се занимават 
само и единствено с историята на 
играта. В спудиото прекарват почпи 
година преди фактическото старпира- 
не на игралния проект, само и изключи- 
телно В разработка на игралната фабу- 
ла. Целта е постигане на доспаптъчно 
кохерентна игрална вселена, предоста- 
Вяща широко поле за ингеракция. 

За даде Етрие например, хората се 
похвалиха, че са написали повече от 340 
000 думи диалог и имат над 300 роли за 


МСР-та В играта, свързани с говор. 

Според Зешък испориште В игрите 
не трябва да следват някакво жанрово 
специфично Клише, напротив - Винаги 
трябва да се търси разнообразие. 

Някои оп неговите Колеги (Тим Ша- 
фър) предлагат Вместо да „предъв- 
Кват“ Вече безкрайно изчерпани сай-фай 
или фентъзи сюжети, дизайнерите да 
черпят Вдъхновение от собстВения си 
Житейски опит - една меко Казано аван- 
гардна идея. 

Зешък съветва Колвгите си па не 
оставят историята „за накрая“ - п.е. 
пя да се планира на най-ранен епап от 
разработката, а не да се добавя В Края 
0 - по-скоро Като оправдание, не капо 
истински стимул за играча (какъвто би 
следвала да бъде). 

Уорън Спектър, Тим Шафър и Нийл 
Янг (ключова фигура В ЕА) доразвиха па- 
зи Концепция В дълбочина. „Бих искал Ко- 


Автори: ОшНег 


гато играя една игра, наистина да ми 
пука за моя герой!“ Каза Спектър „Бих 
искал да чувствам това, Което той 
чувства!“ Янг подкрепи Колегагпа си, г0- 
Ворейки за „емоционален, емпагличен 
резонанс“ В бъдещите игри. 

Една ог основните пречки пред осъ- 
ществяване на пази идея и появата на 
истински интерактивни гейм-исто- 
рии, тримата Виждат 8 изискваното 
от продуценплсКките Компании Високо 
ниво на Комерсиално удоволствие. 
Много разпространители днес опказ- 
Вап да се ангажират с издаването на 
заглавия с подобна Концепция, пъй Ка- 
то смятат, че играчите не държап 
полкова на сериозната испория В игра- 
та. 

Според прогнозите на някои от голе- 
мите гейм-спудия разрабогкапа на за- 
главията от следващо поколение ще 00- 
стига д0 520 милиона за игра - огромна 
сума пари, с Която поблишърите (раз- 
бираемо) не желаят да играят хазарт. 
„Без рискове обаче няма иновации, а без 
иновации индустрията разно или Късно 
ще се задави сама с произвеждания от 
нея безжизнен продукт!“ твърди Грег 
Костикиан (един оп най изявените съ- 
Временни гейм-дизабнери и Критици). 
Изходът? Революция! Революция имен- 
но В средите за разработка. Костикиан 
призова Колегите си да скъсат с уд06б- 
ствата на големите Корпоративни пъ- 
блишъри и да започнат да основават 
независшми Компании, да започнат па 
правят Креапивни игри. Амин! 


Рше батерау! 

Друга част от дивелъпърските умо- 
Ве пърсят решение на „УАУ!“ безизходи- 
цата 8 чистия геймплей. Съгласие има 
дотам, докъдето се очертават грани- 
ците на проблема - незабавната нужда 
от шноваци, от принципно нови, Кре- 
плувни Концепции, Които да глласнат ин- 
дустрията напред. 

Хора Като Уши Райт и Питър Молиньо 


предлагат революция на геймплея, коя- 
то да увлече играча В игрално преживя- 
Ване с невиждани до момента мащаб и 
Визия. 

На СОС, Райт демонстрира част оп 
идеите, сплоящи зад новия му ултра- 
авангарден проект Зроге. Това е игра, 
Която на практика Копира процесите на 
природната еволюция и еспествения 
отбор. В нея играчот ще направлява 
отчасти самия еволюционен процес (Ге- 
незис) - от простият едноКлепъчен ор- 
ганизъм до тпераформирането на плане- 
ти и завладяването на нови галактики. 

Мащабът, В Който се развива игра- 
та, е гигантски: от същество с размер 
едва няколко микрона до широкомащаб- 
на Картина на Космоса. По Време на ра- 
звитието си игралната Концепция ще 
преминава през геймплей а-ла РасМап (6 
ранните стадии, Когато простото ед- 
ноКлепъчно само се храни и расте), 
през средните еглапи на еволюцията 
(говорим за нещо Като хибрид между 
Еуома и сгефе Сгеашгез - много- 
Клетъчно, Което, развивайки се, се сд0- 
бива с еволюционни приспособления Ка- 
то пипала за придвижване, челюсти за 
лов на плячката си или шипоВе и броня). 
След един определен етап (Когато Към 
еволюционното уравнение се прибави и 
разум - т.е. съществото започне да 
мисли и става социално) играта ще се 
играе Като опростена Версия на УитС!- 
Ту. Накрая същеспвата ще напуснат 
планетата си и ще започнат да засел- 
Ват други свегове. 

„Исках играчът да излезе от типич- 
ната роля, Която му се отрежда - на 
ЛЮК Скайуокър или Билбо Бегинс и да се 
почувства по-скоро Като Джордж Лукас 
ши Дж.Р.Р. Толкин“ Казва Райт. 

От друга страна теорията на Питър 
Молинво, Касаеща следващата генера- 
ция игри, се заключава основно В пред- 


положението, че геймърите рано или 
Косно ще се уморят да играят едни и 
същи гейм Концепции отново и оплново 
и ще започнат Все по-наспойчиво да 
търсят нови пакива. 

Подобно на Колегата си Райт, и Мо- 
линьо има похвалното намерение да по- 
стави играча В ролята на режисьор, а 
не на статист. В Тпе Момез например, 
играчът ще може да режисира, да пише 
сценарии и сам да продуцира собствени 
филмови продукции. Молиньо твърди, че 
8 това си заглавие, аи В предстоящи 
бъдещи хитове Като Васк 8 Ме 2 се 
е постарал да премахне Всички пречки, 
споящи межди играча и геймплея В най- 
чистия му Вид. Едно ог нещата, Върху 
Които по0 и екипът му са съсредопо- 
чили усилята си, е било целенасочено да 
се опърват от Всякакви иКони, меню- 
та, поп-ъп инфо карета и прочее еле- 
менти, така (досадно) характерни за 
съвременните гейм интерфейси. Една 
от най-големите иновации и В Васк 4 
Мпие 2, и в Тпе Момез без съмнение ще 
е революционният нов интерефейс - 


чрез Който играта ще се управлява лес- 
но, бързо и най-вече еспестВвено. Все 
пак основната максима, Към Която се 
придържа самият Молиньо, гласи: „Най- 
добрият начин да предскажеш бъдеще- 
то е да го изобретиш!“ 


ММОВРОЕ - полудялата инфраструк- 
тура 

Да, това е едно от Възможните на- 
правления за размисъл, Когато сплава 
дума за бъдещото голямо „УАУ“ Маща- 
бите на ММО явления Като Мопд о! 
Магсга, дори и В страна, „радваща“ се 
на отвратителни и-нет услуги, говори 
достагпъчно В подкрепа на пази плеория. 


Днес заглавия Като Мота о! Магсгай 
(Които се оценяват оп повечето оп 
здравомислещите професионалисти В 
бранша Като не особено добър пример 
за Качествено ММО съдържание) успя- 
Ват да привлекат над 800 000 потреби- 
тели буквално за броени дни след поява- 
та си на пазара. 

Колкото и Внушително да звучи пази 


цифра на фона на съвременния ММО па- 
зар, пя е доста далеч от мащабите на 
40-те милиона продадени Копия на Тпе 
Зитв, например. 

Засега ограниченията В продажбите 
на ММО продуктите се дължат на два 
основни проблема: инфраструктура и 
Качеството на игралните заглавия. 

Инфраструктурният проблем се из- 
разява Както В ниската обща пропу- 
сквателна способност на съвременни- 
те мрежи и и-нет лага, така и В нужаа- 
та оп огромни инвестиции В хардуер, 
необходими за поддръжката на една 
ММО услуга. В момента за осигуряване 
на Качествена онлайн игрална среда за 
100 000 потребители са необходими над 
300 основни плюс още толкова резервни 
сървъра. 

Повечето съвременни масови онлайн 
заглавия спрадат от редица неизлечи- 
ми недъзи, Като недостатъчна (или 
респ. прекомерна) комплексност, неаде- 
Кватни социални механизми, награпчи- 
Во фокусиране Върху „убийствата“ капо 
основен начин за напредък В играта и 
дразнеща повтаряемост на дейспвия- 
та В ММО света. Към това прябва да 
се прибави и фактът, че запалените 
ММО потребители непрестанно мигри- 
рат Ком Ком следващото „модерно“ за- 
главие (пример: МОМ/ истерията). 

Въпреки това ММО пазарът продъл- 
жава да се развива с Все по-бурни пем- 
пове. Очакванията на редица големи 
анализатори, споделени на СОС, сочат, 


че ММОВРа пазарът ще нарасне до общ 
обем от 83.2 милиарда долара през 
следващите 2 години. 


Хардуерна „УАУ“ заявка. „Физич- 
ният“ процесор на АЕСТА 


Под  непрегенциозното име РР 
(Рпузйсз Ргосезвог Опи - Физическа про- 
цесорна единица) се Крие поредният спе- 
циализиран процесор. Той е призван да 
направи за физиката В игралните загла- 
Вия това, Което правят СРИ-пата 
(Графучните процесори) за 30 графика- 
та. „Физичният“ процесор ще се състои 
от 125 милиона транзистора и ще се 
произвежда по 0.13-миКронна ппехноло- 
гия от тарванската Т5МС. Показаният 
проплотип на РпузХ представлява Вът- 
решна РС!-Ехргезз 1х/4х базирана Карта 
със 128 МВ СООЯЗ памет. С евентуал- 
ното развитие на плехнологията Коли- 
чеството памет ще расте (както еи 
при Видеокартите). 

АЕСА твърдят, че РРИ (или РпузХ) 
ще осигури достатъчно изчислителна 
мощ за бъдещите игрални платформи, 
необходима за повече и по-интензивна 
динамика на твърдите тела (недефор- 
мируемите обекти); много по-комплек- 
сен модел за детекция на Колизии (сблъ- 
съци); многократно по-реалистични - и 
Като изобразяване, и Като поведение 
течности; „интелигентна“ система за 
часглици (ра се зуфет). Преведено на 
езика на играчите пова звучи така: 
смайващо реалистични гейм-Вселени, 
феноменални специални ефекти (експло- 
зии, облекла, Коси и Козина, изглеждащи 
Като моделирани с Мауа, но разавижени 
В реално Време); подобрена интерак- 
тувност - Вирплуални светове, В Които 
Всичко може да бъде бутнато, дръпна- 
то, хвърлено или разрушено по макси- 


мално реалистичен начин. 

Съществуващите днес игрални ма- 
сови платформи могат да изобразяват 
90 50-100 движещи се обекта едновре- 
менно. Благодарение на РпузХ В игрите 
ще Видим 30-40 000 физически модела В 
една сцена. За момента 98е сериозни 
гейм-компании (Еос батез и ШБГбОй) са 
се обявили В подкрепа на РпузХ. 

Големият Въпрос, Който остава оп- 
Крит, е: „Нуждаем ли се наистина от 
подобно дискретно решение?“ Мнения- 
та Варират от розово опллшмистучни 
до Крайно резервирани. 

„Графичните ъпгрейди сами по себе 
си са достатъчно трудни за продажба. 
И това - при условие, че лесно можеш да 


демонстрираш на потребителя Види- 
мото подобрение с два поставени един 
до друг скрийншота. Виж, с физиката 
ще бъде доста по-сложно. Да започнем 
оттам, че повечето хора изобщо не са 
запознати с понятието „физика“ В 
игралните платформи. Все пак, ако ком- 
панията (АЕСА) успее някак да получи 
поддръжка от гигант Като АТ, МИША, 
АМО или те, Които да Вградят някак 
РРИ решението 8 техните продукти, 
Които хората така или иначе си Купу- 
Ват, тогава тази нова технология 
определено ще изглежда много по-жиз- 
неспособна“ Казва Джон Уилямс от 20т- 
Ме 5шд/0з. 

От друга страна положението, В Ко- 


ето се намират 8 момента АЕСА и 
РнузХ не е много по-различно от това, В 
Ккоего се намираха ЗО В началото на 90- 
те с пяхната Моойоо 1. Един от съвре- 
менните гейм-гурута - Тим Сушйни (со- 
здателят на Шпгеа!) споделя: „Очевидно 
това е идея, чието време е дошло. Физи- 
Ката и графиката са две области, В Кои- 
то специализираният хардувр може да 
реши множество проблеми и да осигури 
многократно увеличение на производи- 
телността - повече, отколкото би мо- 
гъл Кой да е самостоятелен процесор“. 
При Всички случаи обаче, Ключът за 
бъдещия успех на тази технология се Ко- 
рени 8 дВе неща: по-широка поддръжка 
от спрана на разработчиците и. Което 6 


плувни, невероятни и невиждани, Кошто 
да ни убедят, че пази допълнштелна ин- 
Вестиция В РРИ хардувр нашстина си 
струва - по начина, по Който Шпгва! с 
Оиаке 1! ни убедиха В ползата от Моойоо 
Картите. 


СОС 2005: Тазгодишните награди на 
разработчиците 


Най-добра игра на годината: На! е 2 
За гейм-дизайн: Кайатат Оатасу 

За аудио: Нао 2 

За Визуално изкуство: Мот 0! Магсгай 
За иновации: | |оме Веез; Каатап Оатг- 
су; Оопкеу Копда 


Вече не знам Кога за последно съм писал мейл, но послед- 
ните ми спомени са, че най-трудно е началото. Да започ- 
неш някаква мисъл и да продължаваш напрео... и така, 00 
края. Бях 8 десети Клас и моят най-добър приятел замина 
за щаглите, беше много Кофти, то не бяха писма, не беше 
чудо. Сега почти не се Виждаме, знаете как е - Когато си 
ученшк си мислиш, че с тези хора ще поддържаш Връзка цял 
живот. Ако някой ми беше Казал тогава, че няма такова не- 
що - най-малко да му се изсмея. 

Както и да е. Казвам се Мариан и съм от Враца. На 21 
години. Студент. 

Тери Пратчет Казва - има ли значение шумът на пада- 
щото дърво В гората ако няма Кой да го чуе, или герой ли е 
героят ако никош не знае за подвизите му? В този ред на 
мисли - фен ли е фенът ако никой не знае за съществуване- 
то му? Мога да отговоря за себе си, дори и да не се съгла- 
сят много хора със мен, дори и Вие г-н Димитров (а.к.а. 
Кгеетап). Да, аз съм фен - никога не сом писал писма, не 
съм изказвал мнение преди, просто съм Кунсумирал за себе 
си продукта който през годините пворяхте за нас - фено- 
Вете, Които препрочитахме броевете по не знам си Колко 
пъти 8 чакане на новия. Мога да кажа, че спадам Ком Ка- 
тегорията на хардкор геймърите - играя откакто се пом- 
ня, на Всякакви Видове игри. Разбира се човек е неспособен 
ва изиграе абсолютно Всички игри, Както да изгледа Всички 
Филми, да изчете Всички Книги на пози сват. Ясни Като бял 
ден стоят пред мен хилядите часове прекарани пред различ- 
ни монитори и телевизори, Не знам дали сегашните „нови“ 
Фенове на списанието някога са Виждали Правец 8, дали са 
играли Каратека, Кесъл, Дейв, Дуум, Блъд 1, Принца на Пер- 
сия 1, и още много други заглавия от зората на гейминга. 
Сегашните т. нар. 15 годишни геймъри си мислят, че ис- 
торията започва с глях, че Като имат не знам си Колко ги- 
гахерцоВ процесор и не знам си Каква улпра-мега-мощна 
карта са супер Куул. Ама не. Игрите, Които излизат ежед- 
невно сега не могат да спопят и малкия пръст на изброе- 
ните по-горе заглавия. Както казвате В статията „Защо 
птогува геймър Грейп“ - чудесно беше да си геймър по онова 
Време. Игрите исКряха с живот, шмаха пуптящи сърца, ди- 
шаха. Сега - шарени енджини и нищо повече. Под един про- 
цент са изключенията. Жалко. 

Но на Въпроса. Много хора са Ви писали през годините, а3 
не съм. ОтКакто Купих новия брой, прочетох „пощата“ и ре- 
сакциона обаче, В мен се зароди силно желание да хвана и да 
извадя 2-3 зъба от устата на тея пичове, дето сте им 
отпечатали писмата. Ей така, за кеф. Но... господи прости 
шм, те не знаят що правят. И друга мисъл изплува - блаже- 
ни са нисшите духом. И така, В ролята на пазител на ого- 
ня, аз пиша. 


Нямате представа каква носталгия ме налегна за добри- 
те стари Времена. Чета списанието от, да не Кажа от 
първия брой, но от брой 7 или 8 - не си спомням. Знам, че 
сте го чували хиляди пъти, но - по дяволите - и аз искам 
да го Кажа - пораснах със списанието. Половината от съ- 
знагелния ми Живот (изключвам порвите 7 години) са пря- 
ко свързани с него. И сега защо разни пичове, дето още не 
знаят за Какво става Въпрос се заяждат - не знам си Коя 
сума била сгрешена, еди КакВа си била използвана, защо по- 
Ва било така, а не онака? Глупостш Цялата ни българска ра- 
бота в такава. В Кръвта си ние па се оплакваме и заяжаа- 
ме. Вшдапап зе рабу. 


А за писмата от броя направо да се чудиш - да се ядос- 
Ваш ли ши да се смееш. Аз предпочитам да се смея. Един 
съвет от приятел - и Вие се смейте . Само че преди някак 
си иронията от Ваша страна, г-н Фрийман, беше доста со- 
лидна Към подобен род писма. Сега Коде отиде тя не знам. 
Сякаш се извинявапе за нещо, за Което не сте Виновни. 
Старите броеве са доказателство за това - Който и брой 
за отворя от преди „новото летоброене“ и Видя някакво 
писмо с някаква смешна, уж градивна Критика - просто ис- 
тинско забавление е да четеш отговора. Сега няма такова 
нещо. И за редакционните спранички ми е малко тъжно. Да 
казвам защо няма смисъл. Спомням си едно писмо, В Което 
читател пишеше, че шмал Класно по литература и Вместо 


да си чете пам анализите на произведенията опварял 
Уъркшопа на редакциона и чете, чете. Като се сепля за ду- 
мите, Който сте писали - направо ми се иска да има маши- 
на за Връщане на Времето и пак да ги прочета за пръв пот. 

И Какъв е изводът В крайна сметка - ВсичКо се променя 
май. Не Казвам, че списанието се е променило В негагпливна 
посока - просто се е променшо. Но ние пак си го обичаме. 
Ние + многото фенове, Които сме Ви подКрепяли и ще 
продължаваме да го правим. Тези, Които знаем историята и 
извървяхме пътя заедно с Вас. Защото В не плолкова далеч- 
ните години, Когато се изграждах Като личност, списание- 
то ми набиваше В главата много от ценностите на Живо- 
та, за Което съм благодарен. И Като се замисля, да не Ка- 
жа голяма дума, но много от истинските Ви фенове са по- 
Ва, Което са може би и благодарение на списанието. Някои 
посягат В ранните си години Ком алкохол, някои Към трева, 
аз се радвам, че посегнах Ком бапегв Могкзпор 4). Искам да 
изкажа благодарноста си за работата Ви, да знаете, че хо- 
рама, Които Ви подкрепят са много повече отколкото си 
мислите и да продължите докато можете. Както някой Ка- 
за - ВсичКо си оплива, Уоркшопа остава! 

Мариан 


Веднъж, вече не помня Къде и по Какъв повод, чух една ре- 
плика, Която В общи линши гласеше следното: Историята 
създава личностите, Кошто са 0 нужни. По-нататък се Каз- 
Ваше, че ако например Левски не се бил родил, по задължи- 
телно е щяло да се роди друг, Който да направи стореното 
от Апостола. Не знам дали има истина Във ВсичКо това, но 
знам, че думите заполниха някакво липсващо парченце В пъ- 
зела на съзнанието ми и се почувствах неудържимо съпри- 
частен Ком тази теория. И до днес продължавам да си ми- 
сля, че онази случайност, Която ни събра някога - няколко- 
то човека, Които създадохме това списание бе просто бла- 
гословия от провидението. Може би е шмало нужаа да се 
съберем и да направим точно пова списание, по начина, по 
Който го направихме. В случая думите ми не са израз на су- 
ета или Криворазбрана гордост - просто нямам друго обяс- 
нение за малкото чудо, Което се случи долу-горе по това 
Време преди 7 години лично В моя живот и Което тогава си 
нямаше още име, но после се нарече баглегв" М/огкзпор. Пом- 
ня, че искахме да Ви говорим за игри, по начинът, по Който 
смятахме, че трябва да Ви се говори за игри. Говорейки Ви 
междувременно и за живота - така, Както чувстВвахме, че 
трябва да се говори за него - без излишно оригиналничене, 
простичко, открито и човешки. Тогава може би и ние и Вие 
имахме нужда от това - В ония объркани Времена, Когато 
Всичко беше различно. Но Всяко нещо с Времето си и за 
Времето си, приятелю. Днес бившите ппийнейожъри са мла- 
ди мъже и Жени, Които сами могат да си задават Въпроси- 
те и да намират отговорите. Сегашните плийнейджъри са 
други, имат нужда от други неща и от друго списание. То- 
Ва, Което правим е просто да отКликнем и да им дадем Как- 
Вото искат. Затова, със съвсееем лека самошрония ще Ка- 
Жа - ние сме си същите, ама... малко по-различни. Недо- 
статъчно, за да се заблуди човек за марката - това Е 
Муогквпор. Без „Все още“ и без никакво съмнение! 

Егеетал 


Здравейте уъркари, 

пуша Ви по няколко причини или по-точно две: 
Най-напред, за да Ви кажа, че сте много добри (поне аз плака 
смятам), но надали съм порвият, Който Ви го казва :). 
Не Ви чета от много Време, само от 2002 година и пър- 
Вият брой, Който си Купих беше жесток - почно той ме 
запали по списанието. ДжитКите ги играя от оКоло 9 годи- 
ни (аз съм на 18) запалих се по Соттапдег Кееп, Който все 
още ми в една от любимште игри. Но това надали има зна- 
чение. 
Второто, Което искам да споделя е едно малко Възмощение 
от т.нар. наречените "нови геймъри“, Които ог няма и г0- 
дина са се докоснали до нещото Компютърна игра, а преди 
това са играли само белот по парковете и пейките пред 
блока. Та почно от пакива "майстори" съм заобиколен на- 
последък и ме дразни много това, че изразяват оп никого 
непоисканото им мнение за класики. Как може човек, чиято 


ИОККЗНОРФО САМЕЗ.ВС 


първа игра е "Великата" "| ХХ" да ми твърди, че заради гра- 
фиката и годините си порвия Ипгеа! е боза и не става за 
нищо. Точно тази игра създаде основата за много други 
сбъркани игри, чиито създатели нямат Въображение 0а и3- 
мислят нещо свое, а пъпчат игрите си с Крадени идеш!!! 
Точно такива хора ми Казват, че Велики игри е нямало... Те, 
дето надали са чували за Оиаке 1,2,3 или за Ипгеа! Тоита- 
тем, 8 чиито мелета съм получавал духовни оргазми пол- 
Ккова поти, Колкото те надали са се докосвали до момиче :). 
Новите игри са хубави, но това не значи, че и спарите не 
са. Надявам се, че ме разбирате и поне някой от Вас мисли 
по същия начин. 

Е, изразих мнение - от никого непоискано, но пок му бе- 
ше на душата :). 
Чао и помнете: “Ми5: Рау Уош Тошпатеп"“ 

Искрено Ваш: Тихомир ЦВепков 


Чегтейки писмото ти - ще ме простиш за грубостта - 
но натрапчиво ме загложди опасението, че може би имаш 
спешна нужда от психиатрична помощ. Твърди се, че ако 
някакво ментално отклонение се открие В ранен спадий, 
Вероятността да се преодолее е значително по-голяма. Ка- 
зано направо, притеснен съм от склонността пи Към, хм... 
общуване с малки дечица. Разбираш ли, приятелю - един 
сравнително голям, осъзнал себе си, поне В някаква степен, 
човек, не би се нарекъл геймър - при това с претенции, 90- 
колкото схващам - ако не е играл/Виждал/чувал игри Като 
Оиаке 1, 2, 3 или Ипгеа! Тошпатеп! и не ги оценява по 90- 
стойнство? Убеден съм 8 това. Чак такива дебили не може 
да има! Затова ме чуй хубаво - остави децата на мира! Че 
ще четем за тебе някой ден Във Весглниците иначе! Остави 
ги да си играят с бибероните и близалките. Пък Като попо- 
раснат малко повече, умът шм Като си дойде на мястото 
и Вече могат да мислят и за Компютърни игри, ще извадиш 
броя, Който сега държиш В ръцете си, ще отгърнеш на 
страниците със „Тор 50“ и ще шм дадеш да четат. Да Вви- 
дят, че някой е помислил за глях и за общата им геймърска 
Култура много преди да пораснат и да им стане хубаво на 
бушичките. Да разберат, че някой го е било грижа за тях - 
за това да не се излагат В Компания на Компетентни и за- 
познати с игрите и историята им хора, а да могат ба по- 
кажат знания и другите да ги уважават заради пова. И пак 
ба им стане хубаво на душичките. 

Ето това направи. Разбрахме ли се? 

Сърдечно твой: 

Ееетал 


Здравей, любшмо списание! 
Имам да Ви Кажа някои неща и ще съм много благодарен ако 
поне ги прочетете. 
Идеята Ви за фотосесиште си е направо гениална! Нека Кра- 
сотата на БЪЛГАРСКИТЕ момичета грее още дъъъълги вре- 
мена на Кориците и страниците Ви защото В Мулата ни 
Родина истински хубавите и спойностни неща започнаха 
Все по-често да избледняват. Но още има хора, Които ги 
ценят! 
Тия дето Ви псуват (пример - последния брой) са шибани 
нещастни недоносчета, депо си порсят малко рекламно 
Време! 
Влюбен съм В ВоойдНаупе! От самото начало! Искам да пи- 
там Зпаке защо е писал В сглапията, че Каупе се чукала с 
Всеки срещнат и пям подобни нещица? Добре, де! Схващам 
замисъла, ама чак пък такова отношение... СВобова на сло- 
Вото, нали? Добре, ама понякога перото е по-силно от оръ- 
жив. Каквото и да става, Зпаке е и си остава мой идол!!! 
БАКАЛОВ ПАУЪР!! Джак Скелингпън риъли рулз! Между дру- 


 гото "За и против Дядо Коледа" ме разчувства... признавам 


с 

Искам да Кажа здрасти на Оапопд, щото мнооо, ама мнооо 
ме кефи ЗДРАСТИИИ!! Ходете повече на Говедарци, че 
ще пострада списанието, а погава ще настъпят масови 
безредици и ТЕКВВКНОВ пред Весглникарските будки! 

Няма смисъл да Ви пиша Колко сге гопини защото фак- 
път, че пишете не само с ръцете, но и със сърцето си (и 
броя на удивителните знаци В това писмо) сам говори за 


ВИ му .Пагдмагерд.соп 


това! 

И още едно много Важно нещо! 
МООКА ФЕРЕВЕР!!! 

Искрено Ваш: В.Дочев 


Ааааа, познах те! Ти си Митьо Пищова. 
Ееетал 


Аве мноо ме дивеете бе!!! 
1. Искам да Ви питам де е Оатопа Бее??? 
2. Кгаз!е(о, Рго|ес! еетап, Зпаке и не на последно място В16- 
ВАОМОЕ ме дивеете бее!!! 
3. АВе чудя се, според Вас, шмало ли е шанс Меобатег да Ви 
мине! 
4. БАЛАКОВ ПАУР 
5. Таз Милена ше пише ли, шли Кво? 
6. Искам да имам Всичките Ви броеве!!! 
7. Онзи ся Андрю Мишката ме спресна!!Аз, дет съм на 12, се 
дивея на свободата ви, 
а тои иска да не псувате!!! 
8. БАКАЛОВ ПАУР 
9. Ош!-чоо, ае молца ся!!! 
4ао изрей 
Павел-Тгеуг4Ка (Ооре) 


Ех, поколение бре - КолКо малък, а Вече брои 90 девет. 

Религията Все ни учи, че трябвало да уважаваме старите 
- Впрочем, нормално - Като се има предвид твърде преклон- 
ната 0 Възраст - пък аз, е0 таков някой Юнак, Капо ми напи- 
ше писмо, и просто онемявам В свещен благоговеж и почти 
рвлигиозен потрес. Ще се постарая да отговоря на Въпроси- 
те ти, приятелю - доколкото ми позволяват силите. 

1. Оатопд я пратихме Във Франция да пише пътеписи. 

2. Добре, хубаво! 

3. Че те ни минаха бре - фалираха първи. Майтап. Ти чувал 
ли си Костенурка да наобяга заек? Чувал си. Браво - четеш 
Книжки значи. 

4. бпаке Еатег 

5. Тя засега не пише - само ни съкращава текстовете. 
Прави се на дизайнерка един вид. 

6. Браво. Да искаш е първата Крачка Към постигане на 
целта. 

7. Споко, пе кучетата си лаят, ама Кервана си Върви. Ще 
псуваме - щом това е пътят Към свободата. 

8. Силата е В силата. Точно Както разликата е В разлика- 
та. А иначе Бакалов има баКалия В Благоевград, мога ца 20 00- 
Кажа и със снимкш 

9. Те пука Вече издъхнах и се налага да мина на Командно 
дишане... 

Еветап 


Здравейте приятелш! 

Макар и да не се познаваме лично, Ви чувствам далеч по- 
близки отколкото предполагате. Следя Ви оп порвия Ви брой 
и смея да Кажа, че Ти 3 са ми любимите - заради ЗТагСгай и 
ВгоодМмаг. Предполагам, че сте чували Какви ли не хвалеб- 
стВия по Ваш адрес, но нека да Кажа само това: човешката 
природа глолкува сплойността на нещо сКопо, едва Когато го 
загуби. В най-големите Ви загруднения и нападки оп хора с 
малко познания за самата гейм индустрия и производните 0, 
разбрах Колко много значите за мен. Вие не сге незаменими, 
безценни сгле! 

Статиите „ЗА“ и „ПРОТИВ“ са ми любимите. Мисля, че мо- 
Жете да разледате и някои абстрактни явления Като „КЪС- 
МЕТ“-а, честно Казано мисля, че по0 не съществува, но има 
хора, Които Вярват В него. Похвално е, че шма хардуер-съвет- 
ник, който е полезен, аи съветите за „пунинг“ на УИпдоуи 
ХР са много добри. Спаглиите за игри са доста обективни и 
ми дават повод за размисъл над Какво мога да се сосредопо- 
ча и Кои от тях си заслужават усилията и Времето. 

За отрицателни страни няма да говоря, защото няма па- 
Кива или ако има са незабележими. Може би само това, че не 
Виждаме плакати В списанието. 

Очакванията ми оп бъдещите Ви произведения са големи, 
особено Когато започнат МСС 2005 и другите големи пурни- 
ри, Както и появата на мегазаглавията Заг ММагв: ЕРЗ и пака 
очакваните и нашумели Вече игри. Предполагам, че някой ден 
Колективът Ви ще се разшири повече и навярно ще има при- 
мерно „извънредни издания“. 

Мога да Ви пожелая само здраве, щастие, Космет и успех! 


Първо ще се извиня, че публикувам писмото пи, при все 
твоето настояване да не го правим. Ще го оставя неподпи- 
сано и ще запазя името ти В тайна, ако пова е някаква Ком- 
пенсация - макар да не Виждам повод да се притесняваш оп 
него. Прескачайки похвалите - сърдечно благодаря от шмепо 
на екипа и от свое име за пях - ще отговоря на двата пи 
Въпроса, единият от Които - полузададен. Ние също сме ми- 
слели по Въпроса за по-абстрактните теми Във Версусите и 
на няколко пъти досега сме се Канели да направим такива, но 
сме се оплказвали, заради притеснението, че абспраклните 
неща като че ли по-трудно се смшлат и не предизвикваг ин- 
терес. Освен пова, да си призная честно, срещаме затрудне- 
ния В генерирането на идеи, плака че се надявам с помощта 
на читателите, Кошто сега четат и имат желание да помог- 
нат с такива, да разрешим проблема. Що се оглнася до плака- 
та - имаме намерение да пуснем такъв, може би още В след- 
Ващия брой, но нещата зависят и от други фактори, между 
Които и Какво се появява на пазара през месеца. 

С пожелания за... Космет ;): 

Беетал 


Здравейте! Минаха почти 6 години, откак се Каня да Ви пи- 
ша. ЕсгестВено, нещата, Които съм искал да Ви Кажа са се 
променяли през годините. Бих исКал да знаепе, че първият ми 
брой в от 99-па, ама броевете от 2001 чак се четат - 
шмам по-малка сестра... Както и да е. Моля да ми простите 
ако обидя някого - не това е целта мШ 
Ешишишицшицицици... Вие луди ли сте бе, Къде оплиде духът на 
Кколегиалност? Или смятате, че нямате редовни читаглели? 
Ще Ви Кажа само един брой и едно име - Янчо Райков, Октом- 
Ври 2001! Тогава за последен пот Кмета (същият тоя пич) 
пуса за Вас! Толкова ли Ви е Коса паметта, че го наричате 
просто „един мой познат“... Да не би Всичките Ви читагели 
да са абонати на Нотейап и си нямат представа от Вас? Как- 
то казва СВободния (то май е Освободения, щото пише Кво- 
то си иска - не, че е лошо де) „част от Каква история е“! Де- 
то се Вика, израснахте пред очите ми, гледах Как се развива- 
те, за КВи игри пишете! Няма съмнение - КОМЕРСИАЛИЗИ- 
РАХТЕ СЕ! От Колко броя Ргеетап не е писал статия за игра? 
А едно Време? Помни ли някой броя от Ноември 2000 и ста- 
тията на Свободния за Зтаг Тгек Моуадег: Ее Рогсе2 и неверо- 
ятните Коментари на зсгеепзпоюуете (едно от нещата, депо 
Винаги ме е Кефело), или пък броят от Октомври 2001 и ста- 
тията за 50Е2? А, Кво ше кажете сега? Впечатлени сте, на- 
ли? Че някой е проследил това развитие и Все още го е гри- 
жа! Или може би сте се надявали да има повече читатели, 
Които да дават мило и драго за Вас? Ще Ви питам още ня- 
Колко неща: 

Къде е „старата армия“ - бат, Спарру, МИМврег (него май го 
мернах В един по-нов брой, ама го няма В списъКа на автори- 
те огпред на списанието), Сара! и още много, Които са ме 
карали да се смя с глас, или пок да очаквам някоя игра с пол- 
кова Жар, че да проКлинам Всяко забавяне! Ами иВКО? И него- 
Вата статия за Негоез4 8 броя от Април 2002 и НЕВЕРОЯТ- 
НАТА таблица дето беше приложш? Още я знам наизуст - пя 
е Библията на Всеки заклет Н4 маниак. 

Ами Вашата запазена марка - ТЕСТОВЕТЕ? Чегейки някои ог 
тях съм плакал от кеф! Знам, че не е лесно да ги измисляш 
ама Лонгалон (още 1 отишъл Във Вечните ловни полета) се 
справяше Перфектно. 

Преди Ви Купувах и заради още 1 нещо, Което Ви правеше цен- 
ни Като злато - Таблиците! Ама Вече ги няма, Вече пишете 
за посредстВени игри - при пова им опделяте много място! 
Само погледнете последния брой и ще се сегите за КВо при- 
Казвам (е за п”Ва не сте толкова Виновни, щото излизат са- 
мо тъпички игри напоследък). На игри дето са се доказали или 
ще станат хитове или поне имат АдсКи потенциал (Еприе 
Еапп 2, Вагф5 Та!е) опделяте по 1-2 страници, а на Егеедот 
Рогсе у5. Ме Та Весп по 3-4 (пва е заради близостта със 
Неетап, нали? )) 

И как може на хора, дето са опприцателно настроени Към 
даден Жанр да им давате да пишат за него! 

Има още много за казване. Преди мнението Ви може да е 
било пристрастно (Ком игрите) ама никога не сте ме под- 
Веждали - ако Кажехте не спава, значи беше Боклук! А сега Ви 
Вярвам само за звука и историята (Въпреки, че има разочаро- 
Ващи примери и за нея - |кагиз и идеята му за грозна графика 
8 Етрие Еап! 2)! Дойде Времето на малко персонални нападки 
Ком Икаруса! Бе пич, пи луд ли си, или Егрие Еайп е първата 
игра, за Която си чувал! Как ше прайш анонс с Аде?! Че те 
шмат общо помежду си само думата „Ера“. Сравни броя, ъп- 
грейдите, ресурсите, Юнштите... Ми, че ти можеш ис СМЗ 


да я сравниш тогава. Да пи поясня - „Егрге Еайй“ си прилича 
най-много с „Не о! МаЧопз“ - Виж „дървото“ на развитие и 
ще ти стане ясно. Позволявам си да ти говоря с такъв пон, 
щото съм спечелил няколко ВЕЛИКИ и епични битки, депо ше 
ги помня 90 живот (на Аде става дума)! Пък и се опитвам с2 
съм мш - още никого не съм напсувал. 
ГоВоря Ви Всичко пова щото се надявам, че ше го оцените и 
поне малко ше се завърнете Към стария дух! Сега Вече не пи- 
шете тва дето мислите или пък се ограничавате да не ста- 
нете Вулгарни... Вижте публикацията за М.1.Р. оп Април 2002! 
Накрая Зпаке си го Каза В прав текст - „Играта си е една го- 
ляма чиКия“! И беше прав. А сега?... Страхувате се да не 
станете Вулгарни или да не преКкалите?! Ами прекалете, ста- 
нете Вулгарнш! Както Каза Зпаке (перифразирам): 
А Колкото бо Вас, мили автори, знаем си го - свине сге! Но 
Ние - Колкото и да Ви е прудно да повярвате - ТОЧНО ТАКИ- 
ВА СИ ВИ ОБИЧАМЕ. 
АРЕ ЧАО. Сега ми олекна и пак си Ви обучкам. 

За край ще Кажа само едно: БЛАГОДАРЯ ВИ, ЧЕ ВИ ИМА! По- 
Клон пред Вас и упорития Ви труд! 

Били Танев 


Абе да, мир и любоВ да има - пова е Важното. 

Един мъдър мъж Казваше, че ако искаш мир ппрябва да се 
готВиш за Война. Личният ми опит пък говори, че пламъците 
на любовта се разгарят В пожара на сКандала, след Което фи- 
налът обикновено е фантастичен секс - или поне далеч по-д0- 
бър от този, Който се случва В „безоблачните“ периоди. Ис- 
кам да кажа - ако не искаш да стигаме бо секс, не прекалявай 
със скандала, амиго. И ако искаш наистина мир, Внимавай с 
размахването на оръжията - току Виж някой ти се Вързал 
излишно. 

Та значи, Комерсиализирахме се и аз спрях да пиша ста- 
ти? Или пък Като спрях да пиша стапии и се Комерсиализи- 
рахме? ЯВно съм единствената преграда по пъгля на Комерса 
Във Вплория случай, за първия - не знам. Впрочем, изказвания- 
та ти по темата нямам никакво намерение да ги Коменти- 
рам, Камо ли да обяснявам Колко глупаво звучат. Старата 
армия, братле, понякога 0 Викат стара и заради това, че е 
точно такава, не си ли се замислял. Колко битки трябва па 
спечели пя, преди да се почувства тотално изпощена? Не 
казвам, че случаят е точно такъв при нас. Но би могъл и да 
бъде. Азбучна истина е, че Времето износва Всичко, до Което 
се докосне - поколенията се сменят, нормално е. Това обяс- 
нение не можеше ли и сам да си го дадеш? Но ще отговоря 
Все пак на Въпроса ти. Част от изброените Вече изобщо не 
пушат за игри и се занимават със съвсем друг бизнес, или 
ако го направят ще е епизодично, загради доброто старо 
Време - У/Мврег, иВКО, бгооуег, Сава!. Друга част учаг извън 
България, Като ЗапР например. Трети потърсиха реализация 
8 други медии, Като Спарру. 

Таблиците? Преди имаше смисъл да ги пускаме - шмахме 
Време да пестваме игрите дълго, да ги разнишим, интер- 
нептот беше слаб, някои изобщо нямаха и имаше резон да пу- 
скаме плаблици. Не на последно място - имаше игри, Които го 
заслужаваха. Днес такива няма. Днес, освен това, се надпре- 
Варваме със зъби и нокти да подадем първи информация за 
дадено заглавие, защото ламетата, Които четат списания 
не се инлересуват КолКо добре ще им представиш играта, а 
дали името 0 ще фигурира на Корицата и ако я няма си Купу- 
Ват Всеки друг боклук, Кодето има по 2 несКопосани реда за 
нея, НО ИМА! Опитваме се да запазим Качеството максимал- 
но, независимо оп оповащите нервите ни съкратени срокКо- 
Ве. (Ако ова наричаш Комерс, значи сме се Комерсиализирали 
по Вина на читателите.) И на Кого са му притрябвали плези 
таблици, при положение, че Всеки може да си ги сВали оп ин- 
тернет с добрата Връзка, Която осигуряват Нотеап - хе-хе- 
хе, минута за реклама. Шегата настрана - пич, мисли през- 
Во. Разграничавай и превютата от ревютата. Какво - да и3- 
пушем 5 страници за игра, Която не е излязла и след 3 месе- 
ца, Когато се окаже дръвце да се чудим Как да се оправдаем 
пред читагвлите и гузната си съвест? Егеедот Еогсе у5. 
Тниа Весп е дори твърде добра игра за само 3-те сплраници, 
Ккошто сме 0 отпуснали. Че ние В този брой толкова опбелих- 
ме на бозата Вгоегв 1п Агт5! И то само защото навремето 
четяхме 5 странични превюта убеждаващи ни, че ще е едва 
ли не явление. Дори 0 бяхме предвидили 5 страници, преди са 
я Видим що за преоценена стока е Всъщност. Впрочем научи 
се да различаваш и графика от история (справка - собстве- 
ното ти писмо). 

Колкото до нас - ако трябва да говорим сериозно, не сме 
чак такива свине, смея да го твърая. 


СЪЗДАВАНЕТО НА 


зад Кулисите на един от най-успешните 
проекти В съвременната гейм-история 


Някога, много много отдавна... 

В една друга земя и В ебно друго вре- 
ме, блед, пеглнадесетина годишен мла- 
зеж седи пред своя неугледен Арр!е |. Ли- 
цето му сияе, а очите му радостно бле- 
стят, докато с нескрито задоволство 
наблюдава резултата на няколкочасови- 
те си усшия - на екрана малко червено 
кВадратче паниКьосано се стрелка на- 
зм-натам, ожесточено преследвано оп 
зруго, зелено квадратче. В пози момент 
никой, дори самият Джордан Мекнер 
името на нашия млад герой) не подози- 
ва до каква КасКада оп невероятни съ- 
бития ще доведе един ден пази малка 
първа спопка В Компютърната анима- 


Раждането на един Принц 


Джордан Мечнер 


Г-н Мекнер, бащата на феноменалния 
Рипсе 0! Рега и едно от основните 
зеостВащи лица В настоящия ни разказ, 
сам се определя Като „срамежливо, за- 
творено хлапе, падащо си по Комикси и 
знимация“. По Времето, Когато прави 
ъовата си игра, все още е спудент В 
Йейл. Въпросната представлява Карате- 
екшън, записан по-Късно със златни бу- 
«ви 8 аналите на гейм-историята с про- 
стичкото име Кагайека. 

Играта е публикувана от Компанията 


Водещият дизайнер 


Вгоидегрипа и Като на шега продава по- 
Вече от 500 000 Копия. Феноменалният 
успех на Кагайека се дължи основно на 
дВе неща: нечовешки за Времето си ани- 
мационни движения на героите и дина- 
мучни Кът сцени, Кошто Въвеждат игра- 
ча В историята. 

След дипломирането си Мекнер започ- 
Ва сериозно да работи Върху заглавие, 
доразвиващо идеите на Кага!ека. След- 
Ващата му игра отново е екшън ориен- 
тирана, а сействието В нея се развива 
Във Вселената на арабските приказки оп 
Хиляда и една нощ. Името 0 е Рипсе о! 
Регзта. 

Разработката на играта отнема цели 
четири години и В нея участва практи- 
чески цялата фамшлия Мекнер. Бащата 
на Джордан пише музиката, брат му пък 
изпълнява акробатичните движения, Ко- 


Човекът с идеите 


ито Мекнер записва с Камера, а после ди- 
гитализира, за да създаде на пляхната 
база изключително разчупените и дина- 
мични анимации за Принца. 

Когато Рппсе 0! Рега излиза през 
"89-та, Мекнер е едва на 25 години. Не е 
чудно, че самият той е доста изнена- 
дан, Когато играта се продава В над 2 
милиона Копия и го изстрелва В небеса- 
та на славата. „По времето, Когато та- 
зи игра излезе, тя изглеждаше и се игра- 
еше Като интерактивен филм. Просто 
Принцът беше Кинематографична по 
един почти необясним начин“ споделя 
Уи Райт (създателят на УтСйу и Тпе 
Зи). „Това беше титанично постиже- 
ние за време, Когато повечето игрални 
концепции се изчерпваха с прости, по- 
добни на детски пъзел заглавия, Като 
Зрасе |пуайегв и РасМап.“ 

По-Късно, след Като приключва рабо- 
тата си Върху продължението на Прин- 


Оригиналният принц 


АВтор: Ошег 


ца, (Рипсе 0! Регва 2: Тпе Зпайом ап 
Ше Нате - излязло през 1994г.), Мекнер 
Внезапно зарязва гейм-мейкинга и се от- 
дава на спарата си любов, Която е... 
снимането на докуменгални филмш! 

На по-Косен егап Джордан ще се за- 
Върне Към Компютърните игри, само за 
да опКрие, че Клонирането на феноме- 
налния успех на Рипсе 0! Регзта не е пол- 
Кова лесна задача, Колкото изглежда на 
пръв поглед. Проектът му за приключе- 
сКа игра (Тпе |аз! Ехргезз - 1997г.), 
глътнал над 85 милиона и отнел на него 
ш екипа му близо 4 години за разработка, 
се оКазва грандиозен провал. Още по- 
шумно е фиаското около мегаломанския 
Рипсе о! Регвта 30 - Крайно неуспешен 
опит за Тото Вайег Клонинг ВъВ Ввселе- 
ната на оригиналния Принц. Финалният 
резултат е полкова разочароващ, че 
Мекнер, Който е КреатиВен Консултант 
на играта, опКазва дори да говори за 
нея. 

Джордан тотално се отдръпва от ин- 
дустрията и се захваща отново с доку- 
менталистика, очевидно примирш се с 
факта, че Принцът на Персия е безвъз- 
Вратно мъртъв. 


Една нова надежда 


След Краха на Вгойегрипа през 1990г., 
Рипсе о! Регза франчайзът преминава 
през исплински лабиринт от сложни биз- 
нес транзакции, за да завърши пътя си 
Като собственост на младата френска 
Компания Ш6/ Зой. По това Време (/6/ 
тъкмо са основали първото си дивелъ- 
пърсКо студио В Монтрьой, Франция. До 
момента компанията се е занимавала 
основно с разпространение на игрални 
заглавия на големи Корпорации Като ЕД, 
Зета Оп-те и Мсгоргозе, а порвата 0 
собствена разработка, Която се радва 
на някакъв успех е Ваутап (създаден оп 
Майкъл Ансел през 1996г). В Края на 90- 


те ИБГ бой по нищо не показвагп, че ско- 
ро ще са едно оп най-кретувните и ус- 
пешно гейм-студия В индустрията. 

В началото на 2001г. фирмата се раз- 
раства и В търсенето на оригинални но- 
Ви идеи, назрява идеята за съживяване 
на Рипсе оЕ Регзта. 

Проблемът е, че макар ИБГ да прите- 
ЖаВат правата Върху заглавието, пра- 
Вата за интелектуалната собственост 
на франчайза Все още се държат от съ- 
здапеля на играта - Джордан Мекнер. 


.. и отвътре 


През март 2001г. лично ИВ Гиймон - пре- 
зидент и съосновател на ШВ/ Зой се 
обажда на Мекнер и го Кани на среща В 
Париж, на Която да обсъдят идеята за 
евенгуално продължение на поредицаппа. 

Мекнер е раздвоен. „От една страна 
си мислех: хей, чудесно ще е да се напра- 
Ви още една добра Рипсе о! Регзта игра. 
Но от друга си Казвах - никак няма да е 
чудесно да се направи още вдна посрей- 
ставена такава...“ споделя той. Все пак 
през пролетта на 2001, Мекнер лети 00 
Френската сглолица, за да се срещне с 
Гиймон. 


СКептицизмът на един баща 


В Монреалското спудио на ШР/ 5ой 
един млад мъж е В безизходица. Пред не- 
го стоиш непосилна задача: да убеди и3- 
пълнен със съмнения гейм-дизайнер ог 
старата генерация, че по0й и Все още не- 
съществуващият му екип ще съумеят 
да Вдъхнат ноВ живот на една гениална 
Класика Като Принца на Персия. Яни Ма- 
ла - новоназначеният продуцент на все 
още сплоящият под Въпрос проект, осъ- 
знава ясно 9ве неща: първо, че Мекнер 
със сигурност ще исКа да се запознае с 
хората, Кошто ще правят играта и Вто- 


ро, че ще очаква да Види фантастичен 
екип, който да му предложи нещо на- 
истина смайващо и иновативно. 

Първоначално избора на Мала пада 
Върху група „стари Кучета“ - хора с дъл- 
гогодишен опит В гейм-дизайна. В нача- 
лото на 2001г. пе започват предвари- 
пелната работа по сКкициране на основ- 
ната дизайнерска схема - т. нар. „пред- 
Варителна Концепция“ за играта. 

Когато Мала показва тази предвари- 
телната презентация на Мекнер, по Вре- 
ме на парижката среща, мнението на 
Джордан Клони Ком одобрение. „Бях сма- 
ян от това Колко сериозно се отнасят 
Всички Към идеята за продължение на 
Рипсе о! Регза франчайза“ спомня си 
Мекнер. Към Края на срещата обаче 
скептизма надделява. „Казвах си: Хей 
Концепцията за Рипсе 0! Регзта 30 също 
изглеждаше страхотно на хартия“ спо- 
деля по-късно Джордан. Накратко, баща- 
та на оригиналния Принц се нуждае от 
още доказателства, че идеята за 
продължение е наистина Жизнеспособна. 
Решено е Мекнер да дойде В Монрвал, да 
се запознае лично с членовете на новос- 
формирания екип и да разгледа първона- 
чалните дизайнерски планове. 

При завърщането си В Канада, обаче 
Мала започва все по-ясно да осъзнава, че 
това, Което са подготвили до момента 
хората му, не е достаптъчно добро, за да 
Впечагли сериозно Мекнер. 

„Дизайнерите бяха направили набор 
от няКакви съвсем базови Концепции - 
нещо 8 стил: „Нали разбираш - В играта 
гвроят ще обикаля из 30 свят, ще избя- 
гВа разни Капани, ще тича и ще скача...“ 
Просто Всичко беше твърде... очевидно!“ 
Казва Мала. Времето на Яни изтича. То0 
знае, че Мекнер ще пристигне В Монреал 
след няколко Кратки седмици, а само е0- 
на негова дума е достаптъчна, за да бла- 
гослови проекта или да го обрече на заб- 
Вение. 


Младият ум срещу старата сила 


Притиснат от Времето, Мала няма 
друг избор освен да да действа реши- 
телно. „Нуждаех се от дизайнери, Които 
да мислят сериозно 8 посока анимиране 
и стил на геймпиея. Имах нужда от и-но- 
Ва-ци-ш“ натъртВа Яни. С вдин замах 


Есац 


той освобождава Вече наетите „ол0- 
сКкуул“ дизайнери и започва трескаво са 
търси нови хора. От близо 650-те слу- 
Жители на Монреалското студио на /0/ 
бой подбира 6, най-Възрастният от ко- 
што - Филип Моран - е на 31, а остана- 
лите са едва навършили 24-25 години. 
На пях поставя само една задача: 
ГЕЙМПЛЕЙ! „Това е най-значимото, за Ко- 
ето искам да мислите! Това е фокусът, 
Който ми трябва! отсича Мала. „Не ис- 


| 
Рафаел Лакост 


Ках хората ми изобщо да се замислят за 
идеите на оригиналния лиценз. Казах им: 
„Няма значение дали ще правим Принца 
на Персия или Принцесата на Афгани- 
стан“ - просто трябва да предложим не- 
що наистина оригинално и Креативно, 
Като предварителна Концепция за ди- 
зайн, при това достатъчно адекватна 
на това, Което би исКал един играч през 
2003г.“ 

Невероятно, но факт: лова „наистина 
оригинално и Креапивно нещо“ скоро се 
появява. „Истинската стъпка напред бе- 


Янис Малат 


ше момента, 8 Който на някой му хрум- 
на идеята за Принца-нинджа“ усмихва се 
Мала. „В Крайна сметка Всичко това се 
сведе до Концепцията за една наситена 
с акробатика и динамизъм гейм-среда. 

Намеренията на екипа се завъртат 
около герой, Който да може да изполня- 
Ва феноменални КасКади и движения, 00- 
стойни за Класен хонгконгски екшън ка- 
то Герой. Вероятно най-гениалната 


ГП Заре -учкни 
КЯ 


идея, появила се сред този Взрив на 
Вдъхновение, е назована с работното 
шме „меса! машпд“ („опвесно Вървене 
по сгленш“). 

Младият глим разработчици осъзна- 
Ва, че Времето до пристигането на Ме- 
Кнер е творде КратКо - Крайно недо- 
спатъчно, за да се мисли за някакво за- 
Вършено демо, годно за игра. Затова 
те се спират на серия анимационни те- 
стове, Кошто нагледно да демонстри- 
рат неща Като „ВерглиКкалното движе- 
ние“ и гимнастическото Въртене на 
Принца оКоло сплорчащи от сглените 
лостове. Основната тежест по създа- 
Ването на пези анимации пада Върху 
Алекс Друен - по-Късно основно сей- 
стващо лице В екипа, отговорен за раз- 
движването на Принца. 


Прунцът е мъртъв - да Живее Прин- 
ца! 


Когато Мекнер пристига В Монреал, 
той няма идея Какво ппочно го очаква 
там - до момента е Видял само някак- 
Ви предварителни проекти и поредица 
РомиегРо! слайдове за бъдещите плано- 
Ве на 67 бой относно развитието на 
франчайза. Никой В екипа не знае Каква 
точно ще бъде реакцията на Мекнер. 
По-Късно Алекс споделя с Джордан: 
„Всички си мислехме, че просто ще д00- 
деш и ще Кажеш: „Не, не - Всичко това 
е пълен боклук. В никакъв случай няма да 
правим такава игра!“ 

Оказва се, че предварителните реак- 
ции на екипа са безкрайно грешни. Ме- 
Кнер не просто е Впечатлен оп аншма- 
ционните тестове - той е смаян. „Ге- 
ниалното беше В начинът, по Който бя- 
ха взели моите анимации за тичане и 
скачане от оригиналната игра и някак 
естествено ги бяха пренесли 8 неверо- 
ятно динамична, триизмерна среда - 
буквално ги бяха ВертиКализирали, да- 


вайки Възможност на гвроя да тича по 
стени!“ обяснява Джордан. След Края на 
анимационното демо той се обръща 
Към хората от екипа и Казва проспо: 
„Личове, това, Което току-що Видях, 
успя да съживи у мен радостта от пра- 
Вене на Видео игри!“ 

Почти Веднага след завръщането си 
от Канада, Мекнер сключва сделка с ИГ 


Зой. Прераждането на фамозния нов 
Рипсе 0! Регзта е В ход! 


ВсяКо начало е трудно 


През септември 2001 започва испин- 
ската работа по дизайна на новия 
Принц. Трудното тепърва предстои. 
„Едно в да Кажеш, че ще направиш неВе- 
роятно акробатична игра - с герой, Кой- 


то прескача Враговете си, бяга по сте- 
нии т.н., но съвсем друго е да претво- 
риш тази добре звучаща Концепция 8 
реален гейм Код“ спомня си Мала. 

Това са напрегнати дни за Креатив- 
ния директор на проекта Патрис Деси- 
ле. На него се пада задачата да намери 
начин за претворяване на страхотните 
предконцепплуални идеи В дела. Решение- 
то търси В... спортните игри. 

„В ранните дни на разработката че- 
сто си мислех за играта Като за някак- 
ъв Вариант на Топу Намк, само че с 
Прини В главната роля“, смее се Десиле. 
Според него основното предимство на 
подобен род заглавия е балансираното 
съчетание между динамичните движе- 
ния на героите и инпуштивния меха- 
низъм за Контрол, Който има играчът 
Върху тях. 

Няколко дълги месеца екипът скицира 
идея след идея за предстоящата игра. 
За Кратко е било обмисляно стълбите 
да шмат централна роля В геймплея. 
Става дума за обикновени дървени 
стълби, дизайнът на Кошто да позволя- 
Ва на играча да ги размахва и Върти, по- 
ВаляйКи с тях Враговете си В сплил а-ла 
Джеки Чан. Друга Концепция, около Коя- 
то се спекулира известно Време, е 
Вкарване на лепящо Килимче В играта. 
Някой предлага Принцът да може аа яЯз- 
дишда посича противниците си от сед- 
лото В кавалерийски стшл. В Крайна 
сметка повечето от пези идеш огтпа- 
дат. „Не искахме тонове посредствени 
неща 8 тази игра - Казва Мала. - По-ско- 
ро намеренията ни бяха свързани с фо- 
Кусирането Върху малко на брой, но 
страхотни неща“ 

Преди да започне същинската разра- 
ботка, екипът иска да се увери, че тех- 
ният Рипсе о! Регва ще притежава не- 
що уникално, белег за значимост, Ко0- 
то да го отКрои ясно на фона Както на 
предишните заглавия оп поредицата, 
така и от Всички останали игри на па- 
зара. ОКазва се, че Креаптивният дирек- 
тор Десиле има страхотна идея за по- 
Ва. Която дори не е негова, а принадле- 
жи на... Доналд Дък. 


За Патоците и Времето 


ЗВучи невероятно, но до момента, 8 
който се захващат с работата по Рип- 
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се о! Регста, хората, съставляващи идей- 
ното ядро на монрвалския екип, имат 
зад гърба си само едно игрално заглавие: 
Овпеу 5 Оопа!9 ОисК. 

„По Времето, Когато работехме вър- 
ху Попа! Оиск, често ми се налагаше да 
тествам някои от нивата“ споделя Де- 
силе. „Помня, че много често, Когато 
умирах, ми се искаше да мога някак си да 
Върна времето само няКолКо секунди на- 
зад, Вместо да ми се налага да преигра- 
Вам цялото ниво“. 

Продуцентът на Оопай иск обаче 
отхвърля идеята. За щастие Яни Мала 
се оказва по-прозорлиВ от него. 

„В момента, 8 Който Патрис сподели 
с нас идеята си, всички ние осъзнахме, 
че посредством възможността за „пре- 
навиване“ на Времето играчът ще разпо- 
лага с нещо Като неизчерпаемо Количе- 
сто чек-пойнтове“ обяснява Мала. „Ос- 
Вен това разбирахме, че подобна опция 
би била изключително Важен елемент от 
игра, изпълнена с динамична акробатика, 
непрестанно прескачане на пропасти и 
избягване на КасКкади от Капани“. 

Про все че идеята звучи сглрахогпно, 
на дневен ред стои Въпросът: Възможно 
лие пя да се осъществи на практика В 
чисто технически аспекгп. 

За отговор на пози Въпрос Мала се 
обръща Към Клод Ланглиа - Водещият 
програмист В екипа. 

По това Време усилено се дискутира 
Възможността Като основна плехноло- 
гия за задвижване на бъдещия Принц да 
се използва Шпгеа/! енджина. В Крайна 
сметка обаче изборът пада Върху „АЕ - 
енджин разработен от френския екип на 
Майкъл Ансел за нуждите на играта Веу- 
ошпд боой 4 Еу!. Ланглиа твърди, че лес- 


но може да „накара“ функцията за „прена- 
ВиВане на Времето“ да работи със сред- 
ствата на /АОЕ технологията. 

С избора на игралния енажин цялата 
предварителна работа по проекта при- 
ключва. Екипът пристъпва към разра- 
ботката на първия работещ пропопип. 


Сблъсък на интереси 


Към началото на март 2002г. РоР- 
екипът има пред себе си груба демо Вер- 
сия на играта, работеща на Раузгайоп 2. 
Графиката е ужасяващо грозна, но за 
сметка на това аниматорът Алекс Дру- 
лин и А програмистът Ришар Дюма са 
успели да поставят фундамента на по- 
Ва, Което Всички започват упорито па 
наричат „акробатичен геймплей“. Създа- 
ли са груб модел на бъдещия Принц, Кой- 
то обаче е удивително гъвкаВ и реагира 
интуштивно на Конгрола от страна на 
играча - почно Като В спортните игри. 
Нещо повече - Клод Ланглиа успява па 
спази обещанието си: опцията за „прена- 
Виване“ работи. 

В Края на март Мала за пръв пот 9е- 
монспприра на „големите клечки“ (изпъл- 
нштелните директори на 67 5ой) Версия 
на проглотипа. Шефовете са Във 8ъз- 
торг. Някои Казват, че пова е най-добре 
изглеждащият и обещаващ проглопип на 
бъдещо игрално заглавие, Който са Виж- 
дали. Други заявяват директно на Мала: 
„Това е невероятно добро! Трябва да за- 
почнете същинската разработка неза- 
бавно! Веднага събирай още 50-тина ду- 
ши и действайте!“ 

Яни обаче не е съгласен. Той смята, че 
предварителната Концепция на играта 
се нуждае оп допълнително изглаждане 
и иска порвоначалното малко ядро разра- 
ботчици да продължи да работи Върху 
нея още поне няколко месеца. Директо- 
рите упорито настояват на своето - 
исКат работата да започне с пълна пара 
незабавно. Мала не отстъпва на нати- 
ска. В Крайна сметка слаският момент 
на триумф и еуфория се сплопява В и3- 
бухналия сКандал. „Помня, че напуснах 
стаята бесен, тотално вбесен от Къс- 
огледството на директорите на Компа- 
нията“ обяснява Мала. Изглежда Като че 
ли прекомерният първоначален успех на 
екипа сега се обръща срещу него. 


Войнът и Пясъците 


В Крайна смегКа след дълги дебати 
Мала успява да убеди шефовете на Ком- 
панията 8 правотата си. Тима получава 
още 3 месеца за предварителна работа. 

В Края на ляпопо на 2002 на борда и9- 
Ва Рафаел Лакост - художествен дирек- 
тор. „Вероятно трябваше да вземем 
арт директор по-рано“ признава Мала. 
Първата задача на Лакост е свързана с 
Външния Вид и дизайна на самия Принц. 
Поне дузина Коренно различни проекта 
отпадат по Време на идейната еволЮ- 
ция на героя. В началото идеите се Вър- 
тят около персонаж Като Аладин на 
Дисни шо младият Синдбад. „Всички 8 
екипа обаче повтаряха: „По-зрял, п0- 
зрял“ Казва Лакост. В Крайна смегка 
Прунцът „мутира“ оп невръстно момче 
00 могъщ Воин В Края на дизайнерския 
циКъл. 

През подобна еволюция минава и арт- 
уъркът на нивата. „В началото започ- 
нахме със светли и семпли „сапооп-ке“ 
светове - споделя Лакост. - По-Късно се 
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спряхме на малко по-мрачна Версия, 80ъ- 
хновена от Комиксите на Жан-Лвон Же- 
ром и Дейвид Робъртс.“ 

Някъде по пова Време Мекнер решава 
да навести екипа и да Види Как Ворви ра- 
ботата по проекта. Той е изненадан от 
огромния прогрес, Който са постигнали 
хората на Мала за толкова Кратко вре- 
ме. След Като прекарва повече от сед- 
мица В монреалското сглудио, той пред- 
лага на Мала да вземе по-дейно участие 
8 разработката (до момента Мекнер за- 
ема поста на Креапивен Консултант на 
проекта). 

„Изкушението беше непреодолимо - 
споделя Джордан. - Колкото повече Виж- 
дах от тази игра, толкова повече ми се 
исКаше да се обвържа по-сериозно с нея“. 

Мекнер обещава да сътвори уникална 
нова приказка за Принца: история, Която 
да интвгрира опцията за „пренавиване“ 
на Времето В разказа. Ком Края на пре- 
стоя му В Монреал, идеята на Мекнер се 
избистря окончателно - играта ще бъде 
прукуъл на първите части от серията и 
ще Включва нов герой (по-точно герои- 


ня) - Фара, Която ще помага на Принца. За па 
„обясни“ опцията за Връщане на Времето, Ме- 
кнер преслага Концепцията за „Пясъците на 
Времето“ - мисглична, древна сила, с Която 
младият Принц неволно злоупотребява. 


Едно голямо дивелъпърско семейство 


До Края на Юли 2002 проектът навлиза В 
решаваща фаза. Екипът се разраства - по 
играта Вече работят над 50 души. 

Ако надникнете В някой ог съвременните 
офиси на големите гейм-спудия ще Ви напра- 
Ви Впечатление чисто Корпоратиувният Вид 
на раболните помещения. Най-често пе са 
разделени на малки боКс-офиси, а работещите 
8 тях са отделени един от друг с плътни пре- 
гради. Нищо такова няма В монреалското 
студио, родило Рипсе о! Регзта: Запйв 0 Пте. 
„Тук винаги можеш да извикаш някого да 900- 
се при теб и да хвърли едно око на това, Ко- 
ето има на монитора. Да го попиташ: „Хей, 
Какво мислиш за това?“ Дори ако правиш не- 
що наистина яко, можеш да привлечеш внима- 
нието на 10-15 зяпачи!“ усмихвайки се споде- 
ля Давид Шатоньоф - главен левъл дизайнер. 

А Когато слава дума за „яки“ неща, опреде- 
лено той е човекът, Който знае за Какво спа- 
Ва Въпрос. След Като основният алгоритъм 
на движенията и арпуъркот за бъдещия 
Принц са налице, идва Времегпо Всички влемен- 
ти на предварителния дизайн да се обединят 
8 реални дейспващи нива - с Капани, пъзели и 
Врагове. 

Тъй Като Рипсе о! Рег а е акробапична 


Зикателство. Първо Шатоньоф и екипот му 
скицират на хартия идеите си за дадено ниво. 
Едва след Като продуцентът, Креатиувният и 
художестВеният директор одобрят предва- 
рителния проект, се пристъпва Към действи- 
чна постройка на Картата. 


Заради третото измерение, добав- 
ено 8 Класическата Концепция на Ме- 
Кнер, от особено значение за динамшка- 
та на игралното преживяване е механи- 
Ката на Кинематографичната Камера. В 
началото на разработката екипа обми- 
сля идеята за стаглична Камера (Като В 
Оеу!! Мау Сгу или 1С0). Към Края на 2002 
обаче е решено Камерата да се дВижи 
динамично оКоло играча. „След един 
определен момент разбрахме, че ако 
раздвижим Камерата, ще предоставим 
на играча много по-интензивно гейм- 
преживяване“ казва Филип Моран - глав- 
ният Камера-дизайнер. 

И докато преминаването от ста- 
тична Към динамична Камера е малка 
промяна, далеч не пака стоиш Въпросът, 
с Който Ланглиа - Водещият програ- 
мист идва при Мала В началото на 
2008. 


Трънливият път Към успеха 


Срокът за завършване на демон- 
сппрационната Версия за играта, Която 
да бъде показана на предслоящото ЕЗ 
през 2003 наближава със сглрашна сила. 
Моментът е меко казано неудачен за 
драстични промени, Които могат да 
предизвикат сътресения В проекта. За 
съжаление Вездесъщия мистър Мърфи 
не е склонен да се съобразява с предари- 
телните планове на Мала и екипа му. 

В началото на януари групата про- 
грамисти идва при главния продуцент с 
лоши новини - оказва се, че проектира- 
ните гигантски нива и сложни Визуални 
ефекти излизат извън Възможностите 
на графичният енджин. Налага се В не- 
Вероятно Кратки срокове да се подмени 
рендъринг частта на )АОЕ с нова - раз- 
работа на екипа на ИБ/ бой, Шанхай. 


Все пак резултатът ог нечовешкия, 
Къртовски труд на глима е Възнаграден 
- ЕЗ демото е готово навреме. Настъп- 
Ва моментът на исглинсКката оценка. 
Моментът, В Който широката публика 
за пръв пот ще Каже мнението си за 
бъдещия Принц. 

„Гръгнах за ЕЗ очаквайки, че ще има- 
ме някакъв малък павилион някъде 0т- 
зад“ споделя Ришар Дюма. Всъщност 
такива са очакванията на повечето 
членове на екипа. Едно е да Вярваш, че 
правиш нещо наистина униКално и Вели- 
Ко - съвсем друго е да убедиш Всички 
останали В пода. 

На финала опасенията се оказват на- 
празни. Играта произвежда исплински 
фурор на шоуто. Нещо повече - няколко 
седмици след ЕЗ пя опнася наградата 
на Гейм Критиците В Каглегорията 
„Най-добра еКшън/ьдвенчър игра на 
Е32003“. 


„Големшпе Клечки“ отвръщат на 
удара 


След приумфалното шм завръщане 
от експото една неприятна изненада 
очаква младия екип - силните на деня В 
ирг вой настояват играта ба е готова 
00 Края на ноември 2003 - ужасяващо 
Кратък срок, за Който Всички смятат, 
че е невъзможно да бъде спазен. Не и 
ако развитието на проекта продължи В 
същия си амбициозен Вид. Налага се 06- 
щото игрално Време да се съкрати с 
над 15 Фо. Веднага Възниква проблемът 
какво точно да се отреже, така че да 
не се осакати необратимо един потен- 
циален шедьовър? 

„През цялото Време ясно осъзнавах, 
че рано или Късно играта ще трябва да 
се съкрати“ - признава Мекнер „Беше 


незибежно - пя просто беше прекалено 
голяма. Но едно е да знаеш, че трябва 
да се реже, друго е да решиш Какво гплоч- 
но да отпадне“ 

Първоначално екипът се залъгва с 
идеята, че може би директорите на 
Компанията ще позволят Принцът да 
се раздели на две части, Които да се 03- 
дадат оппделно - Както Тарантино на- 
прави с КП/ ВП. Разбира се, това са не- 
Възможни мечти. В Крайна сметка 06- 
щият обем е намален, Като може би 
най-трудното решение за това е свър- 
зано с отпадането на бипКата с един 
особено зъл бос - Грифонът (Макар аа е 
изрязан от първата част, Грифонът 
Все пак не забравен. ЕКипът успява да 
го срещне с Принца Във Впората част 
от поредицата, Където пой е един оп 
най-могъщите босове Към Края на игра- 
та). 

Следват още дълги месеци на усилен 
труд, но Все пак сроковете са спазени, 
На 15 окгломври играта получава офи- 
циалното „ОК“ от Зопу Еигоре и Рауза- 
поп 2 Версията е одобрена за реплика- 
ция. Играта става златна на 4 ноември 
2008. 

При това - не само В смисъла на из3- 
ползвания В индустрията жЖаргон за 
„статус на завършен продукт“. В нача- 
лото на 2004г. Рипсе о! Регзта: Запйв 0! 
Пте отнася цели 9 оп Наградите за 
Интерактивни Постижения (тегасйие 
Ас"еуетеп! Ашагоз), ВКлючително „Най- 
добра Конзолна игра на годината“, „Най- 
добра „Компютърна  екшън/ъдвенчър 
игра“, „Награда за постижения В гейм- 
дизайна и анимацията“. 


Клонирай успеха! 


„Трябва да знаете, че разработката 


на Магтог МИнт беше вече започнала по 
Времето на заключителната работа по 
вапдйв 0! Пте“ споделя Яни Мала В едно 
интервю за /СМ. 

Много спекулации се появиха по повод 
на поВа Какво е. провокирало такава го- 
ляма разлика между двете части на 
„Възродения“ Принц. МоглиВите на чле- 
новете на екипа - макар неведнъж афи- 
ширани В многобройните интервюта, 
прес-рилийзи и изявления Все още оста- 
Ват неясни. 

Успеха, казват раждал успех. Това е 
Винаги Вярна формула - успехът на едно 
съвременно игрално или филмово загла- 
Вие неизменно генерира определен пари- 
чен поток. Спокойно можем да тВвър- 
дим, че днес успехът на една игра се 
съизмерВва основно с парите, Кошто пля 
носи. И В това, разбира се, няма нищо 
лошо. В Крайна сметка Всеки шма своя 
собстВена пеория за „добрия ши лошия 
Комерсиализъм“. 

Но изявлението на Яни Мала е меко 
Казано сгаранно. Лично на мен искрено 
ми се искаше да Вярвам, че развитието 
на героя-принц В Магтог МИНт е по-ско- 
ро опКлик от страна на разработчици- 
те спрямо желанията на играчите, на 
истинските фенове, Кошто искаха па 
Видят една по-кървава и мрачна Визия 
на Принца. 

Според Мала не е точно така. „Е, не е 
Като хората от маркетинга да са 90- 
ши и да са ни Казали: Хей, за следващия 
принц искаме нещо по-гротесктно, по- 
мрачно и Жестоко“ твърди той. „Праве- 
нето на една по-мрачна Като Визия игра 
беше Желание на всички В екипа“ 

„Промяната В стила на Втория принц 
беше решение на целия тим. Първата 
част беше твърде... а2-ла „Арабски но- 
щи“, прекалено наивна. За това решихме 
да направим нещо напълно различно от 
Запйз 0! те. Искахме това да бъде ис- 
тински сиКуъл, не част Т и 1/2. Въ- 
просът беше Как точно да стане то- 
Ва?“ разказва Микаел Лава, художествен 
директор на Маглог Мит. 

„Просто седнахме и си зададохме 
Въпроса: Какво се е случило с Принца 
след Края на първата част?“ допълва 
Мала. 


Воинът от Витиня 


Трябва да се признае, че Веднъж зая- 
Вили, че шмат намерение да направят 


истински достоен сикуъл на дапйв 0! 
Пте, монреалци не излъгаха. Най-че- 
сто повтаряната дума от членовете 
на екипа, описващи процеса на разра- 
ботка на продължението, е „повече“. 
Самият плим е нараснал близо дава пъ- 
ти - по Вошна работят повече от 100 
души. Концептуално играта няма поч- 
ти нищо общо с предшественика си. 
„Магпог Мит представя един много 
по-мрачен, Кинематографичен подход 
Към събитията 8 личната вселена на 
Принца“ Казва Мала. 

Общият градус на професионализма 
на продукцията се е повиши доста - 
сценарият Вече не е дело на Мекнер 
(лой няма почти никакво участие Във 
Втория проект и по Време на разра- 
ботката му пише сценарий за екшън 
филм за Принца, продуциран от небе- 
зизвестния Джери БуКхаймър). 

Историята на Воина е дело на ава- 
ма професионални, холивудски сцена- 
ристи - Кори Мей и Майкъл Ооота" 
Уендшу. „Пътуването на Принца д0 
Острова на времето и въобще ядро- 
то на фабулата във Магтог МИМт ни 
даде Възможност да обясним голяма 
част от недоизяснената митология 
на предната част - Като например съ- 
здаването на Пясъците на времето“ 
споделя Жан Кристоф Гийо, КреатиВен 
директор на Маглог МИ. „Така Коъ- 
гът е звършен - един вид историята 
на Воина допълва тази на Пясъците“ 

Драстичната промяна В глобална- 
та аргуърк Концепция е огппражение 
шменно на това „развитие“ на исто- 
рията и персонажа. Вместо да се 
уВлече единствено В добавяне на „още 
от същото“ (повече Комбота за Егее- 
Тота Ндййпо системата, повече Капа- 
ни, повече нива), екипът се е сосредо- 


точил около фабулата и се е опитал ба 
я Вплегте В геймплея. 

Върху Вторага част на сагата силно 
Влияние са оказали ранните хонг-конгски 
екшъни, изпълнени с Кръв и насилие. Ня- 
Кош дори споменават Властелинът на 
Пуътър Джаксън Като евентуален извор 
на Воъхновение. Според Мала: „Много Ки- 
нематографични тВорби оказаха влия- 
ние Върху Магпог Мини, но всички те са 
Внимателно селектирани и обмислени“. 


По-добрият Принц на Персия? 


Много от хората на Мала твърдят, 
че Въпреки драспичните разлики Във Ви- 
зията, Вплорият Принц е много по-близо 
до духа на оригиналната игра от "89. До- 
рие имало идея В Маглог МИНт да се 
Вкарат Капани, подобни на тези оп Кла- 
сическия Принц, Кошто те разрязваг на 
дВе, но на по-Косен етап това е отпад- 
нало. Левъл дизайнерите се спират на 
Вариант, В Който Капаните са по-смър- 
поносни от тези 8 Пясъците, но... не 
съвсем. 

Дизайнът на нивата Във Воина е ис- 
пинсКи мини-шедьовър. Идеята за пре- 
ходите Във Времето, при Кошто игра- 
чът преминава през едно и също ниво, 
но с две Версии - една от насглоящеппо, 
а друга от миналото, принципно не е но- 
Ва (Виж Цецасу 0! Кат серията). Самата 
реализация обаче е нещо съвсем различ- 
но. 

Левъл-дизайнерите порво създавал 
Версия за нивото В миналото. След Ка- 
то изградят определена геймплейна схе- 
ма за пази сцена, пе започват да я раз- 
рушават, за да 0 придадат ангпичния 
Вид на място, доКоснато от изминали- 
те хилядолетия. В Крайна сметка пъ- 
зелот, свързан с преминаването на ни- 


Вото Във Всяка една от двете епохи е 
потално различен. 

Финалната поанта В „професионално- 
то израстване“ на Маглог МИ бележи 
участието на звезди Като Моника Белу- 
чи (озучваваща една от Ключовите геро- 
ини В играта) и музиката на Сойзтаск, 
Която звучи В саундтрака. 


Ключът Към успеха 


Днес определено съществува едино- 
мислие по Въпроса, че Маглог МИПт е 
достоен наследник на предшественика 
си. Въпреки ВсичКи суперлативи все пак 
не бива да забравяме, че Вошнът еи си 
остава просто едно продължение. Дя- 
Волски добро продължение наистина, 
но... продължение. И Като такова по и3- 
Ключва идеята за оригиналност. 

Истинският, Креагливен, шноваглиВвен 
продукт, Който успя да открадне и пле- 
ни дори душата на собствения си „баща“ 
- Джордан Мекнер, определено беше 
Запйз 0! Тте. 

Корените на феномена Запйз 0! Пте 
можем да попторсшм на доста места - 
Като започнем от факта, че Всички В 
екипа на Мала са все млади, нахъсани и 
оригинални пичове, а не пипучните ол 
сКуул дизайнери (оказва се, че В Края на 
Краищата старите кучета наистина не 
могат да научат нови номера); минем 
през основното Кредо на 67 дой, Което 
гласи: „За нас е Важно хората, Кошто ра- 
ботят тук да правят това, Което же- 
лаят!“ и стигнем до откровено нефор- 
малната агпмосфера, царяща вътре 6 
монреалското спудиото - полъх от #6- 
ни по-добри Времена, за Които сам Ме- 
Кнер споделя: „Най-големият разход за 
разработката на оригиналния Принц бе- 
ше наема за апаратамента, В Който жи- 
Ввех тогава“. 

ТВърде Вероятно е Рипсе о! Регзта: 
Запйз 0! Те един ден да бъде забраве- 
на от ордите играчи, Които сега се 
кълнат В нея ия боготВворят. Тя ще бъ- 
де забравена и от Критиците, Които я 
обсипаха с многобройни награди. 

Едно обаче е сигурно - пя завинаги 
ще остане В сърцата и умовете на 
онези 50-плина млади мъже и жени, чии- 
то души бяха променени от феноменал- 
ния успех на проспичКата история за 
един Принц, пътуващ Ком съдбага си. 

И от една „акробатична игра с много 
скокове, Капани и прикючения“. 


ЛЮБИМИТЕ НИ 


След успешния хейлоу джъмп Пли- 
скин... ъъъ Снейк се приземи позоорски 
8 двора на имението. Змие Ядецът 
прекрачи прага на Входната Врата и 
отчитайки респектлиращите размери 
на главната зала си направи бърз извод 
и ВъзКликна: „Дис меншън из ожайген- 
тик!... след Което получи 5п5. Уви, 
съобщението не бе от Мерил за паз- 
Вечершния запоо В Биад (жалко - анцуг 
Камуфлажът няма да влезе В упопре- 
ба), а от генерал Кембъл и съдържаше 
инфо за мисията. СВръзката, Която 
щеше па му помогне да намери прези- 
дента (чието спасение бе основната 
цел) се подвизаваше под името Уескър 
с отличителни белези: прикрепени по 
дифолт слънчеви очила и преексплоати- 
ране на гела за Коса. Поради наличието 
единстВено на Кий Кара левъл уан с 
формата на шлем, Големият Шеф реши 
да остави изследването на Впория 
етаж за по-късно. 

Още В първата посетена спая на- 
шият герой забеляза Вражески Войник, 
приКлекнал над неиденплифиуциран пруп. 
Логично, реши да се промъкне тихо зад 
Врага. Последва прилагане на любимата 
му хватка за умъртвяване, с Която 
пречупи Врата на солджора. Напълно 
невъзмутимо току-що „убитият“ про- 
плувни се обърна и закрачи Ком озада- 
чения нападател. Ужасен, Снеойк извади 
пистолета си и изпразни един пълни- 
тел Ви без това обезобразената фи- 
зиономия на нещастното същество, 
прустъпващо Към него. След подробно 
изследване той установи, че насреща 
сие имал ходещ мъртвец. Побърза да 
се свърже с Кембъл и поиска обяснение 
защо не е бил добре инспруктиран за 
ситуацията и за Враговеге, с Които 
ще се сблъска и Какво Крият оп него. 
Подобаващо сКастрен от комановане- 
то, пвърдящо, че не е запознато с по- 
ложението повече от самия него, Пли- 
скин се Върна Към изпълнението на 
главната си задача. 


Ей го Злаке на 6 облака 


Претърсил Вече голяма част оп 
необятното имение и елиминирал 6ез- 
брой немъртви, В момента Змията се 
намираше В богата библиотека. Дочу 
приближаващи сплъпКи. Без да се Коле- 
бае, извади съвършения стелт инстру- 
мент - Ди Ориндж и се прикри капо 
стандартен Кашон В библиотека. Слу- 
хът му не му бе изневерил и след брое- 
ни секунди В сплаята влезе рус индивид 
с кожено пилотско яке и започна неори- 
енгирано да се блъска В сплените и 
рафтовете с Книги. След малко лутане, 
Въпросният симпапяга със забързана 
Крачка се запъти Ком укритието му и 
забута слелият се с околната 2Д сре- 
да, гприизмерен кашон, явно мослейки 
го за елемент оп поредния досаден пъ- 
зел. За голямо учудване, обектът се 
надигна и закрачи Към ъгъла на стая- 


та. Спъписан, новопоявилият се герой 
не можа да реагира и бе Взегп на мушка 
от очевидно агресивната Кутия, В по- 
следствие оказала се просто прикри- 
тие за опитен Командос. След НЯКОЛКО 
набързо разменени студени и съмни- 
пелни погледа, Снейк установи, че нас- 
реща му стоиш не зомби, а човек, при 
това агент. Чрез Краптък, но съдържа- 
телен разговор, двамата изясниха, че 
шмат сходна мисия. Лоън, Както се 
казваше мъжът, бе там, за да спаси 
дъщерята на президента, Който на 
свой ред трябваше да бъде спасен оп 
Биг Бос. СВоршшли разговора си, Коле- 
гите изпаднаха В напечена ситуация - 
пред плях се сгромоляса обект, наподо- 
бяващ хладилник Мраз. От него излезе 
мъж на преклонна Възраст, облечен в 
готин шлифер. Вече съвзел се оп пада- 


КОНЗОЛНИ ГЕРОИ ПОПАДАТ В СВЕТА НА РЕЗИДЪНТ ИВЪЛ 


Автори: Чели « Увпот 


нето, дядката започна да размахва 
ръждясал револвер. ПравителстВенияпт 
агент прошепна на ухото на Змията, 
че е Впечатлен от изкуснште номера 
на стареца. С насмешка Плускин му 
отвърна, че стоящият срещу пях 
Кклоун е безобиден и могат да се изга- 
Врят с него. Твърдо решен да се дока- 
Же пред новия си приятел, Лоън бързо 
извади ножа си, запрати го право В ръ- 
Ккагла на Комичния пенсионер и отсече 
Култово: „Използвай ножове за близък 
бой, много по-ефективни са от револ- 
Верште“. Човекът, навлязъл В прегпа- 
та Възраст, изстена и се свлече на по- 
да. Понеже Вече не представляваше ин- 
терес, бе оставен да си агонизира на 
спокойствие. Двамата партньори се 
разделиха за да могат да огледат по- 
обстойно имението. 

Не след дълго Снейк се напъкна на 
сВръзката си. От пича лъхаше на Куул- 
нес. Очевидно по-запознатият със си- 
пуацията Уескър обясни, че президен- 
тът и дъщеря му са заразени с Ти Вай- 
ръс (това бе заразата, Караща Всички 
нормални хора да се превръщат В зом- 
бита), след Което без Видима причина 
се изниза от помещението. Плискин 
последва примера му. 

Съвсем случайно се засече с Лион В 
предверието на Кощата. Плискин спо- 
дели за срещата си с омазания с гел 
пуч и двамата взеха съвместно реше- 
ние да напуснат моментално мяспо- 
то, нюквайки го и оставяйки Всички 
зад горба си. На Лиън му дожаля за не- 
щастния старец, Който осакати и 
предложи да го заведат В спларчески 
дом, Където да се грижат за него, но 
опитният боец знаеше, че Шаляшаска 
(така се казваше дъртака) не си стру- 
Ва усилията и отхвърли предложение- 
то. Двамата професионалисти опле- 
пяха със специално поставения за та- 
кива случаи хеликоптер, наслаждавайки 
се на Красивата гледка, породена оп 
ядрения Взрив. 


уууму.еугосот.пе! 
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